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RESUMEN

La finalidad de la investigacion es determinar la influencia de la gamificacion mediante
facebook para lograr la competencia de educacion para el trabajo en estudiantes de
secundaria en una Institucién Educativa de Cajamarca. Estudio aplicado, método hipotético
deductivo, con disefio pre experimental, con una muestra constituida por 30 estudiantes de
tercer grado. Para la medicién de la variable gamificacion mediante facebook se aplic6 un
cuestionario que estara conformado por 20 preguntas, con un puntaje de un punto por cada
pregunta contestada correctamente y cero puntos por cada pregunta contestada
incorrectamente, haciendo una calificacion total de 0 a 20. Para la medicion de la variable
competencia de educacion para el trabajo.  Se concluy6 que existe relacién directa y
significativa entre nivel gamificacidbn mediante facebook para lograr la competencia
educacion para los estudiantes de tercer grado institucion educativa Cajamarca,

demostrado por Rho=, con p= menor a 0.05 es decir con un nivel altamente significativo.

Palabras clave: Gamificacion, competencia, educacion.



ABSTRACT

The purpose of the research is to determine the influence of gamification to achieve the
capacity creates value propositions of high school students in an Educational Institution of
Cajamarca. Applied study, hypothetical deductive method, with pre-experimental design,
with a sample consisting of 30 third grade students. For the measurement of the
gamification variable, an observation guide was applied, The questionnaire will be made
up of 20 questions, with a score of one point for each question answered correctly and zero
points for each question answered incorrectly, making a total score from O to 20. For the
measurement of the variable competence of education for work. It was concluded that there
is a direct and significant relationship between gamification level to achieve the education
competence for students of third grade educational institution Cajamarca, demonstrated by
Rho=, with p= less than 0.05 that is, with a highly significant level.

Keywords: gamification, competence, education



I. INTRODUCCION

Desde hace mucho tiempo, la mayoria de los 6rdenes sociales han pasado por un sin
fin de cambios en sus rutinas habituales, pasando por cambios econémicos basados en
las industrias centradas en indagaciones. Posteriormente, las dificultades que estas
progresiones han tenido y siguen teniendo en el ambito local incluyen la lenta mejora
de la sociedad de la informacion, entendida asi como sociedad del aprendizaje.En el
ambito internacional, Hernandez & Neri (2019) Sostiene que el 80% de los
estudiantes perciben competencias tecnoldgicas en particular, por otro lado el 20%
informan que debe desarrollar de un grado significativo de habilidad en la
administracion de datos e innovacion de la correspondencia, el 50% demuestra que
una parte de la poblacion de estudiantes piensa que realmente deben estar preparados
en la utilizacién de las Tics para un 6ptimo desempefio en el uso de las tecnologias.
Por otro lado, las précticas educativas se igualan de forma provechosa para el tic,
admitiendo fundar un dato metodoldgico con estrategia que beneficien climas sociales
integrales, la cual asumirdn partes fundamentales en las practicas educativas.
(UNESCO, 2019).

Asi mismo, plantea programas de estandares de competencias en los alumnos, lo cual,
sirve como sustentos para el proyecto de formacion de los alumnos en el uso de la
gamificacion. Segun esta propuesta, se debe guardar los factores necesarios para
implementar la gamificacion en el ambito educativo respetar el factor necesario para
implantar los tics en el entorno educativo. (UNESCO, 2019)

Por otro lado, el Banco Mundial (2017) se propone un proyecto, que promueve el uso
de la gamificacion en el curso de educacion por el trabajo. Lo cual se denomina World
Links, propone emplearse nuevas herramientas de gamificacion para desarrollar
habilidades en siglo XXI de lo general en la educacién. estas metodologias se basaron
en una capacitacion de docentes para incorporarse y facilitarse e innovar las practicas
docentes que acoplan la gamificacién en el curriculo.

En el Perd, las empresas del sector privado participan en los ambitos de la politica de
los tics en la ensefianza. Algunos de estas, son parte de la Alianza Per( educa, la cual,
varian por el convenio publico-privado y compafiia como Intel, Microsoft, IBM,
Fundaciones Telefonicas, entre otros; cuyo convenio consiste en programa y donacion

que pretenden tonificar los accesos de los tics en la institucion publica peruana.
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En el &mbito nacional, la gamificacion se percibe de retos donde precisan superarse
con disminucion de la escasez desenvolvimiento. Sin embargo, el esfuerzo realizado
aun se pueden evidenciar las enormes brechas que existen los aspectos sobre todas las
zonas alejadas del pais.

En el ambito institucional, Esta realidad no es ajena a lo que sucede con Facultad de
Arquitectura y Disefio de UPN - Trujillo en el segundo semestre del 2018. 1,197
estudiantes presentes, 208 de ellos son inscritos en el curso Taller de Proyectos
Arquitectdnicos 2, representando el 17,38% del estudiantado, distribuido en 7 grupos
con un aproximado de 29 estudiantes por grupo, datos del Ministerio de Educacién de
la Nacion (MINEDU, 2021) confirman que los grupos de personas con diferentes
caracteristicas y diferentes necesidades educativas son los mas importantes para
evaluar el juego. Por lo tanto, las instituciones de formacion docente deben tener esto
en cuenta en su proceso de ensefianza, apoyarlos con una formacion técnica docente
profunda y una nueva formacion profesional, para que se puedan implantar microchips
en todos los estudiantes de diferentes profesiones y regiones del pais.

Finalmente, en el &mbito local en la regién Cajamarca y sus provincias el tema de la
educacion virtual en las Instituciones Educativas se realiza por intermedio de
dispositivos de comunicacion con acceso a redes sociales como: Facebook y
WhatsApp, donde interactian docentes y estudiantes, con el fin de canalizar
informacion educativa del estado “Aprendo en Casa”, para la retroalimentacion los
docentes hacen uso de distintas plataformas y herramientas de gamificacion ante ello
surge la pregunta ¢podemos gamificar con fines educativos?.

Es por ello, que nace la inquietud de saber ¢Cual es la influencia de la gamificacion
mediante facebook para lograr la competencia de educacién para el trabajo en
estudiantes del tercer grado de secundaria en una institucion educativa de Cajamarca?

Asimismo, se presenta los problemas especificos que se detallan a continuacion:

= ;Cuél es la influencia de la gamificacion mediante facebook para lograr la
capacidad crea propuestas de valor de estudiantes del tercer grado de
secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca?

= ;Cuél es la influencia de la gamificacion mediante facebook para lograr la
capacidad aplica habilidades técnicas de estudiantes del tercer grado de

secundaria en una Instituciéon Educativa de Cajamarca?
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= ;Cuél es la influencia de la gamificacion mediante facebook para lograr la

capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de

estudiantes del tercer grado de secundaria en una Institucion Educativa de

Cajamarca?

= ;Cuél es la influencia de la gamificacion mediante facebook para lograr la

capacidad evalGa los resultados del proyecto de emprendimiento de

estudiantes de secundaria del tercer grado de secundaria en una Institucion

Educativa de Cajamarca?
Ahora bien, en cuanto a la justificacién, la presente indagacion focalizara en la
busqueda de lograr la competencia que forma parte del area de educacién para el
trabajo, la cual se denomina “gamificacion mediante facebook “para lograr la
competencia de educacion para el trabajo, Asimismo, se estard empleando
actividades de aprendizaje para los estudiantes del nivel secundaria con gamificacién
mediante facebook y al alcance de estos para lograr una ensefianza significativa en
las areas de educacion para el trabajo. Por lo que la investigacion se fundamenta en
las teorias conectivismo, que apuntan que los docentes afiadan nuevas estrategias en
las actividades aprendizaje de escolares para crear una nueva y Gnica experiencia en
la construccion de nuevos conocimientos como parte del desarrollo globalizado.
El valor practico que adquiere la presente investigacion, se fundamenta porque
considera la realidad actual que vive la poblacion mundial por la pandemia del
Covid-19, e integra a los lineamiento del gobierno peruano que viene impulsando el
uso de la gamificacion mediante facebook con la finalidad que el estudiante con
pueda aprender sin salir de casa mediante las areas de educacién por el trabajo ,en
el presente afio donde se esta trabajando de manera virtual producto del aislamiento
impuesto por el estado, a través del programa “gamificacion mediante facebook
estas iniciativas nos impulsan a elaborar y aplicar un proyecto en el estudiante de
educacion secundaria, que sea contextualizado, de acuerdo a la realidad, que permita
a los estudiantes incrementar sus capacidades especificas, de tal manera que puedan
ayudar a mejorar los logros de aprendizaje.
La investigacion se justificara metodolégicamente con método descriptivo e
instrumento que permita diagnosticar la gamificacion mediante facebook para lograr
la competencia de educacion para el trabajo y como éste impacta en los compromisos

de gestidn cuyos datos permitiran incorporar en el plan estratégico Institucional.
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En cuanto a los objetivos, el presente estudio tiene por objetivo, determinar la
influencia de la gamificacion mediante facebook para lograr la competencia de
educacion para el trabajo de estudiantes del tercer grado de secundaria en una
Institucion Educativa de Cajamarca.
Asimismo, se presentan los objetivos especificos, determinar la influencia de la
gamificacion mediante facebook para lograr la capacidad crea propuestas de valor de
estudiantes del tercer grado de secundaria en una Institucion Educativa de
Cajamarca. Determinar la influencia de la gamificacion mediante facebook para
lograr la capacidad aplica habilidades técnicas de estudiantes del tercer grado de
secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca. Determinar la influencia de la
gamificacion mediante facebook para lograr la capacidad Trabaja cooperativamente
para lograr objetivos y metas de estudiantes del tercer grado de secundaria en una
Institucion Educativa de Cajamarca. Determinar la influencia de la gamificacion
mediante facebook para lograr la capacidad evalta los resultados del proyecto de
emprendimiento de estudiantes del tercer grado de secundaria en una Institucion
Educativa de Cajamarca

Asimismo, se presentan los estudios previos, en primer lugar, a nivel internacional,
Dominguez (2018) en el estudio de su indagacion titulada:” gamificacion para lograr
la competencia de educacién para el trabajo”. Cuyo objetivo es determinar la
coherencia del uso de gamificacion y educacion por el trabajo del alumno en
asignaturas universitarias semipresenciales. Como resultados mostramos a
gamificacion y educacion para el trabajo, Sin embargo, su importancia y alcance
dependen de algunas variables, como las necesidades de persuasion del estudiante y
las adecuaciones de las experiencias a la finalidad de ensefianza. Se concluye que, la
gamificacion no es un resultado que se puedan sobreponer de manera comun algun
ambiente educativo. Una de las recomendaciones principal que sugieren la mezcla de
gamificacion y redes sociales resulta significativa para los estudiosos, y hay una
conexion entre la situacion del cliente dentro de la organizacion informal gamificada
y su presentacion. El aporte de este antecedente a nuestra tesis es que permite que
conozcamos lo importante que es el uso de la gamificacién para el mejoramiento de
educacion para el trabajo en los estudiantes.
Idrovo (2018) en su estudio titulado:” la gamificacion y la competencia de educacion

para el trabajo del 4 ° de la institucion educativa para el cuarto afio de EGB, de la
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unidad educativa CEBCI, seccion matutina, afio lectivo 2017-2018” cuya finalidad
fue involucrarse en juego y componente de juego para las trasmisiones de
informaciones. Es adecuado asociar sobre el juego y ensefianza, La gran mayoria de
maestros se encontraron involucrados en juegos en entornos no ludicos para lograr
resultados explicitos en la sala de estudio. Podra ser gamificada la competencia de
educacion para el trabajo, con un poco de mente creativa y seguridad, cautivando a
los estudiantes para hacer de su oportunidad educacional algo impresionante y
placentera.

Rodriguez (2017) En su estudio de titulo:” el uso de las técnicas de gamificacion en
logros de las competencias en educacion para el trabajo “Cuyo objetivo evaluar el
efecto de un juego de ordenador instructivo con y sin estrategias de gamificacion en
el sistema de seguridad de la competencia educacion para el trabajo en los equipos de
alumnos. Esta investigacion depende de modelos cuantitativos cuasi experimentales
con grupos de controles creado en entorno caracteristico. concluye: que los juegos
de ordenador se utilizan normalmente para la diversion y el entretenimiento, por lo
que terminan siendo uno de los mas famosos entre los nifios y los adultos,
particularmente asumiendo que se apilan con ilustraciones de primera clase y efectos
de audio practicamente genuinos, y es por el propio interés lateral que los nuevos
articulos han estado avanzando para dar un encuentro superior a los clientes; sin
embargo, lo que unos afos antes no se pensoé es en diferentes elementos y beneficios
que puede ofrecer la utilizacion de estas condiciones en diversos entornos: la
percepcién, la fijacion, los movimientos coordinados, la capacidad intelectual, la
racionalidad, entre otros a través del juego. El aporte de esta investigacion a la
nuestra es que nos permite darnos cuenta que importante son las técnicas de
gamificacion para diferentes areas y que permiten que el estudiante se desenvuelva
de una manera afectiva.

También se presenta los estudios a nivel nacional, donde Orihuela (2019) en su
estudio llamado: La gamificacion como estrategia de en estudiantes de la escuela de
idiomas de Lima cuyo objetivo fue describir la gamificacion como estrategia para la
competencia educacion para el trabajo fomentando desarrollar habilidad oral y
escrita en alumnos de la Institucion de Lima. El estudio es tipo descriptivo, su
enfoque cualitativo. Se concluye que la descripcion de la gamificacion como

estrategia para nuestra investigacion es importante porque permite que conozcamos
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las competencias de las areas de educacién para el trabajo escrito puede obtener a
través de ellas. El aporte de esta investigacion a la nuestra es que nos permite saber
que la gamificacion como estrategia no solo favorece a un area sino a varias areas las
cuales tienen un solo fin mejorar el desenvolvimiento del estudiante.

De la Torre (2020) en su estudio titulado:” Gamificacion como Estrategia para
Mejorar la Ensefianza Aprendizaje en educacion para el trabajo de Secundaria en un
Colegio Limefio “Cuya finalidad es comprobar las herramientas didacticas
gamificadas. El estudio fue de tipo transversal con enfoque cualitativo. Se concluye
que, no aplica ningun tipo de recurso tecnoldgico de la historia en alumnos del nivel
secundaria de la escuela en mencion, teniendo como estrategias los métodos
tradicionales. Por otro lado, se corrobora que dichas estrategias no se encuentran
fortaleciendo ensefianzas — aprendizajes de historia. Con ello se cumplird con la
primera finalidad del estudio, estas estrategias educativas actuales fortaleceran las
ensefianzas — aprendizajes en las competencias de educacion para el trabajo.

Bellido & Janampa (2020) en su estudio titulado:” Competencia de educacion para el
trabajo y la gamificacion en estudiantes de primaria “Cuya finalidad es confirmar si
las metodologias Ilamadas gamificaciones, unidas con las tecnologias de la
indagacion, podrian apoyar a los alumnos del nivel primario a desarrollarse en
pensamientos criticos. En la actualidad, por razones de sanidad contra el COVID-19,
las escuelas permanecen cerrados enfocados en promocionar el aprendizaje virtual.
Estos métodos de ensefianza estdn dando saltos abruptos y demuestran que los
docentes no se encuentran preparados para ofrecer aprendizajes significativos y de
cualidad. Por esta razén, buscamos verificar si las gamificaciones en unién ala tics
podrian ser buenas opciones para ofrecer junto a las TIC promoviendo actividad
virtual de manera efectiva.

En cuanto a las bases tedricas, lateoriadel constructivismo utilizara la
definicion dada por Guerra (2020) quien argumenta que la tecnologia pretende
cambiar los sistemas de aula tradicionales simplemente definiendo un nuevo método
que no utiliza las mismas herramientas donde el 1&piz y el papel son reinicia dores.
También brinda nuevas oportunidades al aumentar que el uso de nuevas tecnologias
mejora el aprendizaje generando nuevas y Unicas experiencias para la edificacion de

un NUevo conocimiento.
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Asimismo, la teoria socio-constructivista.: De acuerdo a lIvanov et al. (2020) el
propdsito de la teoria es reflexionar y desarrollar la practica docente con la finalidad
de tener una ensefianza mas humanizada, respetando la diversidad cultural en todas
sus perspectivas, resaltando el rol de los lenguajes en la edificacion de
conocimientos.
Teoria del conectivismo: Segun Gargicevich, (2020), la teoria se orienta hacia
comunidades de conocimiento interdependientes. La teoria promueve el aprendizaje
en linea o basado en la web, aprovecha al maximo la tecnologia, mejora las
estrategias y métodos de aprendizaje e implementa las redes sociales. Ademas, la
teoria establece que el aprendizaje se vuelve méas importante a medida que aumenta
el nimero de conexiones y surgen nuevos paradigmas.
Al respecto, Holguin et al. (2020) la gamificacion se define como “la forma mas
comudn de aplicar ejercicios y elementos relacionados con el juego en entornos
educativos para cultivar la conexion de los alumnos y el aprendizaje cooperativo”.
Por otro lado, Limaymanta et al. (2018) demuestran que la ejecucion de la
gamificacion debe consentir 6 fases: etapa 1, caracterizar los objetivos de
aprendizaje; etapa 2, delimitar las practicas a realizar; etapa 3, representar a las
personas; etapa 4, planificar los ciclos de movimiento; etapa 5, recordar la diversion;
por ultimo, etapa 6, realizar los aparatos adecuados. Finalmente, Prieto et al. (2022)
sefialan que la gamificacién "se percibe como la utilizacion de marcos de juego:
concursos, recompensas, evaluacion de la conducta del jugador/usuario - en areas no
ludicas como el trabajo, la eficiencia y el bienestar”.
En cuanto a los componentes de la gamificacion, es el recurso, lo cua dispone para
articular el proyecto gamificado. Son tantos numerosos cuantos pueden ser
inventados por la creatividad del gamificador. Ademas, no todos los autores llegan a
este nivel de definicién de la gamificacion, por lo cual se puede considerar que los
componentes son considerados secundarios en la elaboracion de una teoria y, sobre
todo, son estrechamente relacionados con el tipo de aplicacion, tanto que a veces no
pueden ser generalizados. Acé se ponen los componentes indicados por Vargas et al.
(2019) por ser los més utilizados:

e Logros (destinos caracterizados);

e Simbolos (representaciones visuales de la personalidad de un jugador);

e Identificaciones (representaciones visuales de los logros);
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e Peleas de directores (dificultades molestas presentes en el cenit de un
nivel);

e Surtidos (conjuntos de cosas o identificaciones para amasar);

e Batalla (combate caracterizado, ordinariamente de breve duracion);

e Aperturas de contenido (skins accesibles justo cuando los jugadores
Ilegan a los destinos);

e Regalos (oportunidades increibles para impartir activos a otras
personas).

e Tablas de clasificacion (escaparates visuales del progreso);

e Niveles (pasos caracterizados en el movimiento del jugador);

e (Enfoques (visualisaciones matematicas del movimiento de la partida);

e Misiones (desafios planificados con objetivos y recompensas)
Programas sociales (imagenes de la organizacién personal del jugador
en el juego);

e Grupos (agrupaciones caracterizadas de jugadores que cooperan por un
objetivo compartido); Recursos virtuales (recursos del juego con
objetivos y recompensas predefinidos)

e Mercancias virtuales (recursos del juego con valor de sierra o dinero
genuino).

En cuanto a la gamificacion y aprendizaje basado en juegos, Torres et al. (2019)
sefiala que en la primera “Los elementos de un juego se pueden reunir” y en la
segunda “El campo tematico se acopla a la estructura del juego”. De la misma
opinion es Londofio & Rojas (2020) afirmando que en la gamificacion se utilizan
ampliamente los componentes en diferentes combinaciones segun las necesidades
del proyecto. En otras palabras, los componentes pueden ser seleccionados en tipo y
namero segun la naturaleza del proyecto de gamificacion. Hay desventajas que
comprende la gamificacion Pimienta et al. (2022) supone que, un gasto importante,
independientemente de si se trata de un marco de gamificacion analdgico o
mecanico, ya que es importante conseguir una gran cantidad de material, que de vez
en cuando consume una gran parte del dia para prepararse.
= Estos marcos de premios transitorios pueden aclimatar a los alumnos
para que trabajen sélo en funcion de pequefios objetivos vy

recompensas 0 para que actuen bien sélo para obtener recompensas.
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La descontextualizacion del marco de premios puede hacer que las
recompensas sean inutiles e irrelevantes.

= En un juego tipico, cada jugador puede detenerse en el momento que
lo necesite, pero no en el entorno educativo, ya que es todo menos un
entorno deliberado y deben jugar el juego. Las directrices deben ser
divulgadas y claras para todos desde el dia principal, ya que puede
Ilevar a algunos estudiantes a volverse inquietos, frenéticos y a tener
que parar.

» La falta de informacion de los docentes sobre esta reciente moda
podria causar resultados adversos hacia el inicio. Ademas, la
gamificacion es una prueba y una tonelada de trabajo para el
instructor en cuanto a la mejora de los materiales, sobre todo si se
trata de materiales propios y unicos.

= Cuando se deja sin control y se instruye para canalizar el concurso
para "ganar", puede incitar respuestas negativas y alimentar la

hostilidad y la mala voluntad entre los alumnos.

Tambien se presentan algunas dimensiones de la gamificacion, las que comprende
en siguientes:

= Dimension 1: Motivo del alumnado

= Dimensién 2: Calificacion

= Dimension 3: Aprobacién de herramienta gamificada

= Dimension4: Capacidades tecnoldgicas de la escuela

Por otro lado, para entender, el concepto de educacién para el trabajo, la
competencia educacion para el trabajo, se dice que es el dominio, utilizacion, de la
aplicacion de conocimiento y metodologias empleado para expresar las
gamificaciones. Por esto, suponen una compresion de cambio ligado de actividades
humanas y las responsabilidades de cada ser humano (PISA, 2018). Otra definicidn
considerada en esta investigacion, Casimiro et al. (2020) sostiene
que, competencias laborales son las construcciones sociales de ensefianza
significativa y util para los desempefios productivos en situaciones reales de

investigaciones. Asi mismo, MINEDU (2019) sostiene que la educacion para el
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trabajo es una actividad humana, el cual forma parte fundamental desarrollan las

ensefianzas, va siendo desarrollado y reajustado de forma constante, debido a esto,

existe una gran variedad de investigaciones que nos dicen que es importante que el
estudiante tenga planes, motivaciones que ayuden en aprendizaje.

En cuanto a la educacién para el trabajo, al respecto, MINEDU (2020) sostiene que

son procesos formativos  organizados y sistematicos, por el cual la persona

adquiere y desarrolla en su vida.

Las competencias para la educacion para el trabajo, EI MINEDU (2019) sostiene

que el curriculo nacional, da la definicion de competencias como “las facultades

que tienen las personas para agruparse y formar una capacidad entre todos que le
permita generar una situaciones pertinentes y éticas”

De este modo, las competencias educaciéon para el trabajo, se dice que es el

dominio, utilizacion, aplicaciones de conocimiento y metodologias empleada para

expresar las gamificaciones (PISA, 2018).

En cuanto a las dimensiones de la educacion para el trabajo, en primer lugar se

obtiene la creacion de propuestas de valor y consta en lo siguiente:

= Exploran en grupos necesidades de su realidad que les cautiva sobre un factor
que origine las situaciones a través de entrevista individual, se delimitan grupos
de un usuario que se estan viendo afectados por estos.

= Los maestros deberian crear una solucion creativa para los alumnos mejorando
su ensefianza a través de programas

= Seleccionan un material necesario y reflexionan sobre las tareas que deberian
ejecutarse para la elaboracion de propuesta de valores considerando alternativas
de soluciones ante una situacion imprevista.

» los maestros seleccionan material necesario para la tarea de los programas, lo
cual se viene considerando alternativo de soluciéon a una situacion imprevista
para el alumnado.

La segunda dimensién consiste en las habilidades técnicas y se presenta detallado
a continuacion:
= Emplean una habilidad técnica para producir buenos servicios siendo

responsables con los ambientes y leyes de bioseguridad para el empleo.

los maestros apoyan habilidad técnica para producir los buenos o malos

servicios, recalcandonos las responsabilidades con su realidad del estudiante.
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En el siguiente apartado, se comprende en las dimensiones de los términos basicos.
Competencia: Al respecto, Ocafia et al. (2020) “son un grupo de comportamiento
socio afectivo y habilidad cognoscitiva psicolédgica, sensoria y motora que permite
llevar a cabo una adecuada actividad”

Competencia educacion para el trabajo: Eugenio et al. (2018) son competencias
laborares como las construcciones sociales de aprendizajes significativos y util para
los desempefios productivos en situaciones reales de las actividades

Dinamicas: Al respecto, Dario et al. (2020), es un grupo de fendmeno psicosocial
que se reproducen en equipos primarios, y la ley que regula, los conjuntos de
método de accion

Educacion: Al respecto Loayza (2020) Formaciones destinadas a desarrollar a las
capacidades intelectuales, morales y afectivas de los individuos.

Educacion para el trabajo: Al respecto, (MINEDU, 2020) son procesos formativos,
organizados, sistematicos, mediante los cuales los individuos adquieren y
desarrolla competencia laboral, relacion con variada grupos

Estrategia: Al respecto, Revelo et al. (2019)“las estrategias son los patrones de
movimiento de organizaciones y de enfoque de direcciones que se usan para
alcanzar objetico organizacional”

Gamificaciones: Al respecto, Parra & Segura (2019), que estudian la caracteristica
de videojuegos, son concorde sobre las capacidades de las gamificaciones de
fidelizarse, atraerse la persona y convertirse en divertidas actividades que son
aburridas.

Herramientas digitales: es un software aplicativo, que tiene como finalidad hacer
todo més sencillo en los diferentes ambitos, laborales, educativos, econdémicos
(Lopez et al., 2020).

Habilidades: Al respecto, Ledn et al. (2020), Capacidades y disposiciones para unas
cosas”

Habilidades técnicas: Al respecto, Arroyo (2019) Las habilidades técnicas se
refieren a las capacidades de uso de herramienta, o procedimiento técnico en

campos especializados, es las posesiones de conocimiento y destreza en la actividad
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ILMETODOLOGA

2.1. Objetivo de estudio
El presente estudio tiene por objetivo, determinar la influencia de la gamificacion
mediante facebook para lograr la competencia de educacién para el trabajo de estudiantes
del tercer grado de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.
En cuanto al tipo de investigacion, El actual estudio de indagacion se realiz6o bajo la
Optica cuantitativa con orientacion aplicada. De acuerdo con Monje (2019) menciona que
los estudios aplicados tienen por finalidad solucionar el conflicto del entorno, donde se
formularan suposicion para ser contrastadas aplicando teorias establecidas.
Respecto al método, “El procedimiento que se empleard sera la suposicion deductiva,
como lo afirman, Hernandez & Mendoza (2018) donde se analiza partiendo de la verdad
general hasta llegar a conclusiones especificas, generando hipdtesis que expliquen el
fenémeno de estudio, las cuales seran contrastadas con observaciones de la poblacién de
estudio.
Asimismo, el disefio de estudio comprende que la actual indagacion fue un disefio
preexperimental, pues Hernandez & Mendoza (2018).en este tipo de disefios se
manipularan las variables de investigacion, con el fin de aplicar estimulos para la variable
independiente consiguiendo efectos significativos en la variable dependiente.
Esquematizacion es la siguiente:

GO —» X — O

Donde:
G: Grupo experimental: Los alumnos de secundaria en una Institucion Educativa de
Cajamareca.
Oa1: Pre test
O2: Post test

X: gamificacion”

Ahora bien, en cuanto a la poblacion, Hernandez & Mendoza (2018) sostiene que es el

grupo de toda la casuistica que concordaba con la fila de especificacién, en los presentes
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trabajos académicos, el poblado finalidad de indagacion estara compuesta por 50 alumnos
de 3° del nivel secundario en la escuela de Cajamarca.

Tabla 3.

El poblado estd compuesto por 50 alumnos de 3° del nivel secundario en la escuela de

Cajamarca.

Estudiantes del segundo grado

Hombres Mujeres Total
30 20 50

Nota. Informacion del registro de matriculados.

Segun Hernandez & Mendoza (2018) la muestra se define como sub grupos del poblado
sobre el cual se recopilara los datos, lo cual deberian ser representativos de dicho poblado.
Las muestras estaran conformadas por 30 alumnos de 3° de secundaria de la escuela.
Criterios de inclusion:

Estudiantes que figuran en la ndbmina de matriculados de 3° secundaria de la escuela de
Cajamarca.

Estudiantes que tengan autorizacion de los padres para hacer la experimentacion

Criterios de exclusion:

Alumnos no matriculados del tercer grado en una IE Cajamarca.

Estudiantes que no tengan autorizacion de los padres de familia.

En cuanto a la muestra, como la cantidad del poblado es limitado y accesible, el presente
estudio empleara el muestreo no probabilistico de tipo censal, es decir, se tomara 30

estudiantes.

2.2. Instrumentos, técnicas, equipos de laboratorio de recojo de datos.
De acuerdo a Arias (2020) cualquier fuente o dispositivo utilizado para obtener

informacion registrada es un instrumento. Se planed trabajar y estudiar el cuestionario,
dicha prueba se elabord, con la dimension e indicador de cada una de las variables de
estudio, como lo afirman, Hernandez & Mendoza (2018).

El cuestionario estuvo compuesto por 20 interrogantes, con puntajes de puntos por cada
pregunta contestada de manera correcta y cero puntos por cada interrogante mal

contestada, haciendo una calificacion total de 0 a 20.
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En cuanto a las técnicas, Segun Arias (2020) es un procedimiento donde permite que se
obtengan indagaciones de manera particular o especifica lo cual sirven como
complementos a los métodos cientificos, los cuales poseen aplicabilidades generales.

Para el actual estudio, se utilizara test de prueba que permitira recoger informacion para
desarrollar la competencia educacion para el trabajo en un pre tes y pos tes, enseguida de

aplicar los estimulos de los Programas “gamificacion”.

1.3.Analisis de la informacion
Comienza con la aplicabilidad de los instrumentos para cada variable a los alumnos que

conformaron dicha muestra de indagacion, para luego usar es indagacién procesar los
resultados mediante el programa Excel 2019.

Descriptivamente, se trabajara con el pre y post test. Segin Martinez (2019), se usa cuadro
estadistico de una y dos entradas; grafico estadistico y medida estadistica como las
medidas aritméticas, desviacion estandar, varianza y coeficiente de variacion

inferencial mente, se procederan a contrastarse la hipétesis de indagacion mediante el
programa estadistico SPSS Version 27, previo a eso se determinaran si el dato recolectado

sigue distribucion normal.

1.4.Aspectos éticos en investigacion
Para realizar esta investigacion, se elaborard un documento mediante el cual los

investigadores coordinaran con el director de la escuela y apoderados de los alumnos, los
permisos respectivos para aplicar nuestra investigacion.

Asimismo, se buscara dar evidencia de la originalidad del trabajo que se esta realizando,
mediante exposicion jurada por parte de los autores demostrando su autenticidad.

Se usara las normas de Helsinkin para trabajos con humanos, las normas APA y el Turnitin

para ver la similitud.
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I1l. RESULTADOS

4.1  Presentacién y andlisis de resultados

Tabla 1. Resultados por niveles de la competencia educacién por el trabajo de estudiantes de
secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

Pre test Post test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 3 10,0 0 0
Progreso 27 90,0 20 66,7
Logrado 0 0 10 33,3
Total 30 100,0 30 100,0

Figura 1. Distribucion por niveles de la competencia educacion por el trabajo de estudiantes
de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

30
25
20

15

Frecuencia

10

(6]

Pre test Post test

Competencia educacién por el trabajo

M Inicio M Progreso M Llogrado

Interpretacion:

Con respecto a la competencia educacion por el trabajo, en el pre test con respecto al
100% de los estudiantes, se evidencia que el 10% se encuentra en un nivel inicio y el 90%
restante pertenece a un nivel en progreso, por otra parte, en un nivel post test del 100% se
encontrd a un 66.7% en un nivel en progreso y finalmente se encontré a un 33.3% en un nivel

logrado de la variable en estudio.
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Tabla 2. Resultados por niveles de la capacidad crea propuestas de valor de estudiantes de
secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

Pre test Post test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 15 50,0 3 10,0
Progreso 15 50,0 15 50,0
Logrado 0 0 12 40,0
Total 30 100,0 30 100,0

Figura 2. Distribucién segun niveles de la capacidad crea propuestas de valor de estudiantes
de secundaria en una Instituciéon Educativa de Cajamarca.

16
14
12
10

Frecuencia

o N B OO

Pre test Post test

Crea propuestas de valor

M Inicio MProgreso M Llogrado

Interpretacion:

Con respecto a la dimension crea propuestas de valor, se evidencio en un pre test de un
100% de los estudiantes un 50% tanto en un nivel inicio como en un nivel en proceso, por otro
lado, en un nivel post test de un 100% de estudiantes se encuentra a un 40% en nivel logrado,
en un nivel en progreso se encuentra al 50% y por Gltimo, Gnicamente un 10% se encuentra en

un nivel inicio.

26



Tabla 3. Resultados por niveles de la capacidad aplica habilidades técnicas de estudiantes del
tercer grado de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

Pre test Post test
Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
Inicio 21 70,0 0 0
Progreso 9 30,0 19 63,3
Logrado 0 0 11 36,7
Total 30 100,0 30 100,0

Figura 3. Distribucion segun niveles de la capacidad aplica habilidades técnicas de estudiantes
del tercer grado de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

25
20
15

10

Frecuencia

Pre test Post test

Habilidades técnicas

M Inicio MProgreso M Logrado

Interpretacion:

Con respecto a la dimension aplica habilidades técnicas, se evidencio en un pre test de
un 100% de los estudiantes un 70% en un nivel inicio y se ubic6é a un 30% en un nivel en
proceso, por otro lado, en un nivel post test de un 100% de estudiantes se encuentra a un

36.7% en nivel logrado y en un nivel en progreso se encuentra al 63.3%.

Tabla 4. Resultados por niveles de la capacidad trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas de estudiantes de secundaria en una Institucién Educativa de Cajamarca.

Pre test Post test
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Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
Inicio 28 93,3 2 6,7
Progreso 2 6,7 26 86,7
Logrado 0 0 2 6,7
Total 30 100,0 30 100,0

Figura 4. niveles de la capacidad trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de
estudiantes de secundaria en una Institucién Educativa de Cajamarca.
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Interpretacion:

Con respecto a la dimension trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas, se
evidencio en un pre test de un 100% de los estudiantes un 93.3% en un nivel inicio y
Unicamente se ubico a un 6.7% en un nivel en proceso, por otro lado, en el post test de un
100% de estudiantes se encuentra a un 6.7% en nivel logrado y en un nivel en progreso se

encuentra al 86.7%, finalmente se ubico al 6.7% en un nivel inicio.

Tabla 5. Resultados por niveles de la capacidad evalta los resultados del proyecto de
emprendimiento de estudiantes de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

Pre test Post test

Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
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Inicio 4 13,3 10 33,3

Progreso 26 86,7 14 46,7
Logrado 0 0 6 20,0
Total 30 100,0 30 100,0

Figura 5. Distribucién segun niveles de la capacidad evalta los resultados del proyecto de
emprendimiento de estudiantes de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.
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M Inicio M Progreso M Llogrado

Interpretacion:

Con respecto a la dimension evalla los resultados del proyecto de emprendimiento, se
evidencio en un pre test de un 100% de los estudiantes un 86.7% en un nivel en proceso y
Unicamente se ubico a un 13.3% en un nivel inicio, por otro lado, en el post test de un 100%
de estudiantes se encuentra a un 20.0% en nivel logrado, en un nivel en progreso se encuentra

al 47.0%, finalmente se ubico al 33.0% en un nivel inicio.

Tabla 6. Prueba de normalidad.

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Competencia educacion 423 30 ,000 ,597 30 ,000

por el trabajo PostTest
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Competencia educacion ,528 30 ,000 ,347 30 ,000
por el trabajo PreTest

Descripcion:

Este estudio de ejemplo contiene 32 puntos de muestra, por lo que menos de 50 puntos de
muestra, en este caso es necesario determinar la normalidad con los criterios tedricos de
Shapiro-Wilk visualizando la columna de significancia de la muestra con un valor de 0,00,
cualquier valor inferior a 0,05 puede interpretarse como una distribucion no normal. Por lo que
el estadistico de U de Mann-Whitney y W de Wilcoxon se considera un estadistico de varianza

apropiado para el procesamiento de datos,porque son grados no paramétricos.

Prueba de hipdtesis

Prueba de Hipotesis general:

Hipotesis Nula.

Ho: La gamificacion mediante facebook no logra desarrollar la competencia educacion
por el trabajo de alumnos de secundaria en una IE de Cajamarca.

Hipdtesis Alternativa:

Ha: La gamificacién mediante facebook logra desarrollar la competencia educacion por
el trabajo de alumnos de secundaria en una IE de Cajamarca.

Nivel de significancia: o = 0.05

Tabla 7. Resultados de la gamificacion mediante facebook no logra desarrollar la
competencia educacion por el trabajo de estudiantes de secundaria en una Institucion

Educativa de Cajamarca.

Competencia educaciéon ~ Competencia educacion
por el trabajo PreTest por el trabajo PostTest

U de Mann-Whitney 90,000 67,500
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W de Wilcoxon 210,000 187,500

V4 -1,795 -2,285
Sig. asintdtica(bilateral) ,073 ,022
Significacion exacta [2*(sig. 367" ,061°
unilateral)]

Decision

Teniendo en cuenta que p<a o 0.022 <0.05, Hay evidencia suficiente para rechazar la
hipdtesis nula y aceptar la hipétesis alternativa del investigador, que es: La gamificacion
mediante facebook logra desarrollar la competencia de estudiantes del nivel secundario de la

escuela en mencioén.

Prueba de Hipotesis especifica 1

Hipotesis nula.
Ho: La gamificacion mediante facebook no logra desarrollar la capacidad crea
propuestas de valor de estudiantes de secundaria en una Institucion Educativa de

Cajamarca.

Hipotesis alternativa:
Ha: La gamificacion mediante facebook logra desarrollar la capacidad crea propuestas

de valor de estudiantes de secundaria en una Institucion Educativa de Cajamarca.

Nivel de significancia: o = 0.05
Tabla 8. Resultados de gamificacion mediante facebook logra desarrollar la capacidad crea

propuestas de valor de estudiantes de secundaria en una Institucién Educativa de Cajamarca.

Crea propuestas de valor Crea propuestas de valor
PreTest PostTest

U de Mann-Whitney 90,000 18,000
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W de Wilcoxon 210,000 138,000

Z -1,077 -4,353
Sig. asintdtica(bilateral) ,281 ,000
Significacion exacta [2*(sig. 367" ,000P
unilateral)]

Decision

Teniendo en cuenta que p<a o 0.000< 0.05, Tenemos suficiente evidencia para rechazar
la hipotesis y aceptar la hipotesis alternativa propuesta por los investigadores, de modo que:
La gamificacion mediante facebook logra desarrollar la capacidad crea propuestas de valor de

alumnos de secundaria en una IE de Cajamarca.

Prueba de Hipotesis especifica 2

Hipotesis nula.
Ho: La gamificacion mediante facebook no logra desarrollar la capacidad aplica
habilidades técnicas de alumnos de 3ero de secundaria en una IE de Cajamarca.

Hipotesis alternativa:

Ha: La gamificacion mediante facebook logra desarrollar la capacidad aplica
habilidades técnicas de alumnos de 3ero secundaria en una IE de Cajamarca.

Nivel de significancia: a. = 0.05

Tabla 9. Resultados de la gamificacién mediante Facebook logra desarrollar la capacidad

aplica habilidades técnicas de alumnos de 3ero de secundaria en una IE de Cajamarca.

Aplica habilidades técnicas Aplica habilidades

PreTest PostTest
U de Mann-Whitney 105,000 60,000
W de Wilcoxon 225,000 180,000
Z -,392 -2,607
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Sig. asintdtica(bilateral) ,695 ,009

Significacion exacta 775P ,029P
[2*(sig. unilateral)]

Decision

Teniendo en cuenta que p <a o 0.009< 0.05 si hay evidencia suficiente para refutar la
hipbtesis y aceptar la hipotesis alternativa que ha propuesto los investigadores: La
gamificacion mediante Facebook logra desarrollar la capacidad aplica habilidades

técnicas de alumnos de 3ero de secundaria en una IE de Cajamarca.

Prueba de Hipotesis especifica 3

Hipétesis nula.
Ho: La gamificacion mediante Facebook no logra desarrollar la capacidad Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas de estudiantes de secundaria en una

Institucion Educativa de Cajamarca.
Hipdatesis alternativa:

Ha: La gamificacion mediante Facebook logra desarrollar la capacidad Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas de estudiantes de secundaria en una

Institucion Educativa de Cajamarca.
Nivel de significancia: a. = 0.05

Tabla 10. Resultados de la gamificacién mediante Facebook logra desarrollar la capacidad
trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de estudiantes de secundaria en una

Institucion Educativa de Cajamarca.

Trabaja cooperativamente  Trabaja cooperativamente
PreTest PostTest

U de Mann-Whitney 97,500 112,500
W de Wilcoxon 217,500 232,500
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Y4 -1,439 -3.150

Sig. asintdtica(bilateral) ,150 0,000
Significacion exacta [2*(sig. ,539P 1,000P
unilateral)]

Decision

Teniendo en cuenta que p <a o 0.000< 0.05, si hay evidencia suficiente para rechazar la
hip6tesis y aceptar la hip6tesis alternativa propuesta por el investigador; La gamificacion
mediante Facebook logra desarrollar la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr

objetivos y metas de estudiantes de secundaria en una Institucién Educativa de Cajamarca.

Prueba de Hipotesis especifica 4

Hipotesis nula.

Ho: La gamificacion mediante Facebook no logra desarrollar la capacidad evalla los
resultados del proyecto de emprendimiento de estudiantes de secundaria en una
Institucion Educativa de Cajamarca.

Hipotesis alternativa:

Ha: La gamificaciéon mediante Facebook logra desarrollar la capacidad evalla los
resultados del proyecto de emprendimiento de estudiantes de secundaria en una

Institucion Educativa de Cajamarca.

Nivel de significancia: o = 0.05

EvalUa los resultados

Evalua los resultados PreTest PostTest
U de Mann-Whitney 97,500 22,500
W de Wilcoxon 217,500 142,500
z -1,056 -4,039
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Sig. asintdtica(bilateral) ,291 ,000

Significacion exacta [2*(sig. ,539P ,000P
unilateral)]

Tabla 11. Resultados de gamificacion mediante Facebook logra desarrollar la capacidad
evalla los resultados del proyecto de emprendimiento de estudiantes de secundaria en una
Institucion Educativa de Cajamarca.

Decision

Teniendo en cuenta que p <a o 0.000< 0.05, hay evidencias suficientes para rechazar la
hipdtesis nula y aceptar la hip6tesis alterna que han formulado las investigadoras por lo que,
en consecuencia: La gamificacion mediante Facebook logra desarrollar la capacidad evalUa los
resultados del proyecto de emprendimiento de estudiantes de secundaria en una Institucion

Educativa de Cajamarca.
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IV.DISCUSION DE RESULTADOS

Se demostré que la gamificacion mediante Facebook influye significativamente en la
competencia de ensefianza del trabajar en los alumnos del nivel secundario de la escuela
Cajamarca, demostrado por z con -2,285 con p < a o  0.022 < 0.05. Asi mismo por
dimensiones se demostro que la gamificacion mediante Facebook influye significativamente
en la capacidad crea propuestas de valor de los alumnos de secundaria de la escuela de
Cajamarca, demostrado con Z — 4.353 con p <a o 0.000< 0.05, lo que es significativa. De
manera similar la gamificacién mediante Facebook influye significativamente en la capacidad
aplica habilidades técnicas de alumnos de nivel secundario de la escuela de Cajamarca,
demostrado por z = -2.067 y p<a o 0.009< 0.05 lo que es significativa. Por otro lado la
gamificacion mediante Facebook influye significativamente en la capacidad Trabajan de
forma operativa logrando una finalidad y meta de alumnos del nivel secundario en una
escuela de Cajamarca, demostrado por laz = -3.150 y p<a o 0.000< 0.05, finalmente la
gamificacion mediante Facebook influye significativamente en la capacidad evalUan el
resultado de los proyectos de emprendimientos de los alumnos del nivel secundario de
secundaria en una Institucién Educativa de Cajamarca, demostrado con z= -4.039 yp<oa o
0.000< 0.05 .

Los resultados concuerdan con los antecedentes presentados por Dominguez (2018) en el
estudio de su tesis titulada:” gamificacion para lograr la competencia de educacion para el
trabajo”, que concluye como soluciones que se aplican de manera genéricas en su medio de
ensefianza. El aporte de este antecedente a nuestra tesis es que permite que conozcamos lo
importante que es el uso de la gamificacién para el mejoramiento de educacidn para el trabajo

en los estudiantes.

Asi mismo el resultado es similar al presentado por Idrovo (2018) en su estudio titulado:” la
gamificacion y la competencia de educacion para el trabajo para el nivel secundario de EGB,
2017-2018” que concluye que es posible Gamificar la competencia de educacion para el
trabajo , con un poco de imaginaciones y determinaciones cautivando al docente hacer la

ensefianza de las experiencias encantadoras y placenteras .

De manera similar los resultados son similares a Rodriguez (2017) En su estudio titulado:”

Los usos de la técnica de gamificaciones en los logros de las competencias de ensefianza para
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el trabajo ,Se concluye , que el video juego suele servirse de entretenciones y diversiones , por
los que resultaron ser una cosa de mas acogidas entre el nifio y el adulto, se vio cargado de un
grafico de altas calidades y efecto de sonidos un poco real , por ello el nuevo producto han
evolucionado y mejoran las experiencias del usuario.El aporte de esta investigacion a la
nuestra es que nos permite darnos cuenta que importante son las técnicas de gamificacion

para diferentes areas y que permiten que el estudiante se desenvuelva de una manera afectiva.

Por otro lado los resultados son similares a los presentados por Orihuela (2019) en su estudio
titulado:” La gamificacion como estrategia de para la competencia de educacion para el
trabajo en estudiantes del nivel primario de institutos de idioma de Lima, que concluyé que
la descripcion de la gamificacion como estrategia para nuestra investigacion es importante
porque permite que conozcamos las competencias de las areas de ensefianza por las
actividades escritas que puedan obtener a través de ellas. El aporte de esta investigacion a la
nuestra es que nos permite saber que la gamificacion como estrategia no solo favorece a un
area sino a varias areas las cuales tienen un solo fin mejorar el desenvolvimiento del

estudiante.

Los resultados son similares a la Teorias de gamificacion la teoria constructivista.: En la
teoria de la tectonica se utiliza la definicion proporcionada por Hernandez (2018). Argumenta
que la tecnologia pretende transformar el sistema de aula tradicional, donde el lapiz y el papel
son los protagonistas, al tiempo que no solo se utilizan las mismas herramientas, sino que se
suman. las aplicaciones de las nuevas tecnologias, brindando una nueva forma de aprender
que genere en el alumno una nueva y Unica experiencia para la construccion de nuevos
conocimientos.

De manera similar los resultados corroboran a los propuestos por la Teoria del Conectivismo:
Segun Ovalles (2019), esta teoria fue propuesta por George Siemens y Stephen Downes para
una sociedad del conocimiento interconectada. La teoria fomenta el aprendizaje en linea o en
red, maximiza la adopcién de tecnologia, refina las estrategias y métodos educativos y adopta
las redes sociales. Del mismo modo, existe la teoria de que cuantas méas conexiones hay, mas
significativo se vuelve el aprendizaje.

Permite corroborar también la competencia educacion para el trabajo, es el dominio,

utilizacion, aplican el conocimiento y metodologias empleada para explicarse las
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gamificaciones. Por ello, entrafias comprensiones de cambio ligado a actividades humanas y

responsabilidades de cada ser humano (PISA, 2019).

Finalmente concuerda con los afirmados por MINEDU (2019) indica que esta competencia de
educacion para el trabajo, reside en que el alumno, disefie, juegue permitiendo tener
alternativa de solucién basados en conocimiento cientificaa. representa alternativas de
propuesta como: Facebook, Ademas, que establezca caracteristicas de forma estructura,

funciones, explicando procedimientos de recursos implementados.
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Primera.

Segunda.

Tercera.

Cuarta.

Quinta.

V.CONCLUSIONES

La gamificacion mediante Facebook influye
significativamente en las competencias de ensefianza para
las actividades del alumno de secundaria en una
Institucion Educativa de Cajamarca, demostrado por z con
2,285conp <o o 0.022<0.05.

La gamificacion mediante Facebook influye
significativamente en la capacidad crea propuestas de
valor del alumno en una escuela, demostrado con Z —

4353 conp<ao 0.000<0.05, lo que es significativa.

La gamificacion mediante Facebook influye
significativamente en la capacidad aplica habilidades
técnicas de alumnos del nivel secundario de la escuela
Cajamarca, demostrado por z = -2.067 yp <o o 0.009<

0.05 lo que es significativa.

La gamificacion mediante Facebook influye
significativamente en la capacidad Trabajan de manera
cooperativa para obtener un objetivo y meta en alumnos
de la escuela de Cajamarca, demostrado por la z = -3.150
yp<ao 0.000<0.05.

La gamificacion mediante Facebook influye
significativamente en la capacidad evaltan el resultado de
los proyectos emprendimientos de alumnos de secundaria
en una Institucion Educativa de Cajamarca, demostrado
conz=-4.039yp<ao 0.000<0.05.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera. Al director de la institucion educativa deben promover el uso de la gamificacion
mediante Facebook en las competencias de ensefianza por el trabajo de alumno

del nivel secundario.

Segunda. Los docentes de las instituciones educativas deben aplicar la gamificacion
mediante Facebook para el desenvolvimiento de variada capacidad del &rea de

educacion para el trabajo.

Tercera. EIl alumno debe usar de manera racional la gamificacion mediante Facebook para

el desenvolvimiento de su capacidad en las areas de educacidon para el trabajo.

Cuarta.  Los padres de familia deben permitir usar la gamificacién mediante Facebook de

manera controlada para desarrollar dicha variable.

Quinta. Los investigadores deben profundizar investigaciones de gamificacion mediante
Facebook y aplicarlos en otras areas y niveles educativos para desarrollar

competencias.
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ANEXOS

Anexo 01: Instrumentos de recoleccion de la informacion
Prueba Objetiva (pre y post test).

€1 1o [0 TS si

NI (0] 1 O
El presente cuestionario tiene por finalidad evaluar la competencia del area de educacién

para el trabajo de los estudiantes de tercer grado de educacion secundaria. Contesta lo
mas veraz posible.
Instruccion: Lee atentamente y marca la respuesta correcta.
CREA PROPUESTAS DE VALOR 5 Pts:
1. ;Son técnicas que me permiten generar una idea de negocio?
a) Andlisis FODA, Técnica del Sombrero, Focus Group.
b) Analisis de prototipo
¢) Solo encuesta.
d) llamadas telefonicas.
2. ¢Es una técnica de generacion de ideas creativas?
a) Lluviade ideas
b) Resumen
c) Ensayo
d) Narracion
3. El lienzo de la propuesta de valor me permite:
a) Definir la propuesta de valor a las necesidades del cliente.
b) Realizar las conclusiones de mi proyecto.
c) Definir el objetivo de mi proyecto.
d) Definir los objetivos especificos de mi proyecto.
4. La investigaciéon de mercado me permite:
a) Los clientes me visitaran constantemente a la tienda.
b) Obtener mas ganancias para mi emprendimiento.
c) Permite al empresario la adecuada toma de decisiones en beneficio de los clientes.
d) Los clientes conoceran mi producto.

5. la encuesta para emprender un negocio me permite:
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a) Hacer amigos para mi emprendimiento.
b) Empezar la mercadotecnia.
¢) Promocionar mi producto.
d) Conocer quién es 'y que prefieren los clientes.
APLICA HABILIDADES TECNICAS 5 Pts.
6. Para realizar una solicitud, como parte de la gestion dentro de tu empresa, utilizarias.
a) Excel
b) Poweer point.
c) Word
d) Paint.
7. laimportancia de las normas de seguridad dentro de la empresa permite:
a) Adecuada sefalizacién y prevencion de accidentes.
b) Trabajar en equipo.
c) Cumplir con los horarios establecidos.
d) Reportar la asistencia.
8. laimportancia en la elaboracion de los proyectos con material reciclado es:
a) Perder el tiempo en elaboracion de proyectos.
b) Obtener el reconocimiento de las autoridades.
c) Buscar reducir la contaminacion ambiental.
d) Realizar proyecto para ganar mas dinero.
9. Son las 4P del marketing que ejecuta en el desarrollo en el proyecto de emprendimiento.
a) Precio, pago, plaza, promocion.
b) Costo, precio, plaza, promocion.
C) Producto, Precio, Plaza, Promocion.

d) Gasto. Precio, plaza, promocion.

10. Para la elaboracién del producto el Diagrama de Bloques permite.
a) Realizar andlisis de mercado.
b) Recoger datos de mi proyecto de emprendimiento.
¢) Vender mi producto.
d) Ver los procesos adecuados del proyecto, teniendo en cuenta la no contaminacion

ambiental.
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TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR OBJETIVOS Y METAS 5Pts

11. Es una de las técnicas que nos permite el trabajo grupal para maximizar la creatividad

colectiva.
a) Desing thinking (pensamiento disefio)
b) Mapas mentales
¢) Linea de tiempo.
d) Mapa conceptual
12. La construccion mas importante de un prototipo de manera grupal, va permitir.
a) Disefiarlo de la mejor manera.
b) Evaluar de manera técnica.
c¢) Colaborar todos.
d) Estar presentes la mayoria de los integrantes.
13. El objetivo de la técnica malla Receptora permite a nivel grupal:
a) Realizar entrevistas.
b) Evaluar el prototipo construido por el equipo.
c) Establecer objetivos de mi proyecto.
d) Almacenar la informacién.
14. A nivel de equipo con el uso del modelo de negocio LEAN CANVAS me facilita:
a) Lageneracion de ideas que luego seran llevadas a prueba.
b) Un plan de accion.
c) Acuerdos a tomar.
d) Establecer publicidad.
15. Que decisiones permite tomar a nivel grupal los costos fijos
a) El costo que varia constantemente.
b) EIl costo que no varia.
c) El punto de equilibrio.
d) Presupuesto basico.
EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO 5 Pts
16. dentro de los resultados validos de un proyecto de emprendimiento, se tiene en cuenta lo
siguiente.
a) La contaminacion ambiental

b) La no contaminacion ambiental, solucion de problemas a la comunidad.
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17.

18.

19.

20.

c) Multiples ganancias

d) La contaminacion no ambiental y Mdltiples ganancias.

Sirve como un canal virtual para emprender un proyecto de emprendimiento.
a) Establecer mi tienda.

b) La creacion de una pagina web, donde atenderé a mis clientes.

c) Realizar una lista de posibles sitios de venta.

d) Atencidn en ocasiones.

Es un ejemplo referido a la métrica clave fisica de un proyecto de emprendimiento
a) Gastos al mes.

b) Punto de equilibrio.

c) Gastos variables.

d) NuUmero de clientes que vienen a comprar el producto por semanay mes.
El Plan de accidn de un proyecto de emprendimiento permite

a) Saber cuantos clientes tendré.

b) La orientacion al cumplimiento de objetivos.

¢) Conocer los gastos de mi proyecto.

d) Colocar las marcas de mis productos.

El impacto de un proyecto de emprendimiento permite
a) Lasolucion a algun problema de mi comunidad.

b) Ganar mucho dinero.
c) Estableces muchas tiendas virtuales.

d) Establecer muchas tiendas fisicas.

Gracias por tu colaboracion
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Los instrumentos de medicion
Lista de cotejo sobre la prueba de evaluacion — variable gamificacion.
Codigo de estudiante: .............ccoeevnnenn.

Indicaciones: Estimado estudiante, la presente lista de cotejo serd aplicada con el objetivo de
determinar la influencia que tiene el uso de la gamificacion mediante facebook en el

aprendizaje de la competencia educacion para el trabajo.

Se procederd a marcar con una equis (x) en la escala que se considere pertinente.

] Escala
N ltems S| NO
1) | (9

Dimension 1: Motivacién de los estudiantes.

1 | Construye su perfil personal cuando accede a aplicaciones o plataformas

2 | Muestra motivacion para alcanzar las metas establecidas en los juegos.

Organiza aplicaciones y materiales digitales segn su utilidad y

3 - ; ; .
propdsitos variados en un entorno virtual determinado.

Dimension 2: calificaciones.

Navega en diversos entornos virtuales recomendados segun necesidades

4 de manera pertinente y responsable.

5 | Coopera con su equipo para resolver un problema.

El logro alcanzado es un incentivo para intentar nuevamente una meta

6
mayor.

7 Registra datos que le permita ordenar y secuenciar informacion
relevante.

Dimensidn 3: Aceptacion de las herramientas gamificadas.

8 Contrasta informacion recopilada de diversas fuentes y entornos que
respondan a consignas y necesidades

9 Realiza el feedback con cada recompensa obtenida en los juegos.

Participa en actividades colaborativas en comunidades y redes virtuales
10 | para intercambiar y compartir informacion de manera individual o en
grupos de trabajo.

Comparte y evalla sus proyectos escolares demostrando habilidades

11 . 3 .
relacionadas con el area curricular.

Dimensidn 4: capacidad tecnoldgica de la institucion educativa.

Muestra motivacion para seguir conociendo nuevos programas aplicados

12 .
a su aprendizaje.
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Lista de cotejo sobre la prueba de evaluacion — variable el aprendizaje de la competencia

Educacion para el trabajo.

Codigo de estudiante: ............c.ceevvevnnnnn.

Indicaciones:

influencia que tiene el uso gamificacion en el aprendizaje de la competencia de Educacion

Estimado estudiante, la presente lista de cotejo sera aplicada con el objetivo de determinar la

para el Trabajo.

Se procederd a marcar con una equis (x) en la escala que se considere pertinente.

Escala
N° Items Sl NO
1) (0)
Dimensién 1: Crea propuestas de valor.
1 | Se cuestiona sobre una situacion que afecta a un grupo
de usuarios y explora sus necesidades y expectativas.
2 | Crear una alternativa de solucion viable y reconoce
aspectos éticos y culturales.
3 | Plantea alternativas de propuesta de valor creativas y
las representa a través de prototipos.
4 | Selecciona los insumos y materiales necesarios, Yy
organiza actividades para su obtencién
Dimension 2: Aplica habilidades técnicas.
6 | Emplea habilidades técnicas para producir un bien o
brindar servicios.
7 | Es responsable con el ambiente y teniendo en cuenta
normas de seguridad en el trabajo.
g Evalua el logro de resultados parciales relacionando la

cantidad de insumos empleados con los beneficios
sociales y ambientales

Dimensién 3: Trabaja cooperativamente en el logro de objetivos y

metas.

11

Para el logro de una meta comun, propone actividades
y facilita a la iniciativa y perseverancia colectiva.
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12

Promueve la perseverancia por lograr el objetivo
comdn a pesar de las dificultades y cumple con
responsabilidad las tareas asignadas a su rol.

13

Trabaja cooperativamente cumpliendo sus roles y
responsabilidades.

Dimensioén 4: EvalUa los resultados del proyecto de
emprendimiento.

16

Formula indicadores que le permitan evaluar los
procesos de su proyecto y tomar decisiones oportunas.

17

Formula indicadores para evaluar el impacto social,
ambiental y economico generado para incorporar
mejoras al proyecto.

18

Realiza mejoras considerando ademas las opiniones de
los usuarios y las lecciones aprendidas.

51



4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

Anexo 02: “ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”
Trujillo, 20 de septiembre del 2022
CARTA N°-2021/UCT-FH
Director(a): Lucio Diaz Chéavez.
I.E. N° 82027 EL CERRILLO -UGEL CAJAMARCA.
CAJAMARCA. -
Asunto: PRESENTACION DEL (LOS) BACHILLER (ES) PARA APLICACION DE
SU TESIS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar el saludo
institucional de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

Ante usted presento a la(s) bachiller(es) Rafael ramos Barboza y Lizmerly Sandivel Ayay
Espinoza, quienes desea realizar su trabajo de investigacion denominada Programa
gamificacion mediante facebook en la competencia de educacién para el trabajo de estudiantes
del tercer grado de secundaria en una institucion educativa cajamarca, en su institucion los
dias 05 y 25 de octubre del 2022, con el prop6sito de aplicar sus instrumentos, siendo un
requisito importante para la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder obtener su

grado de maestria.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona.

& Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd & www.uct.edu.pe



CARTA DE AUTORIZACION

Por medio de la presente se deja constancia que los Bachilleres Ayay Espinoza Lizmerly
Sandivel y Rafael Ramos Barboza tienen la autorizacion para el recojo de datos para su tesis
titulada Programa gamificacion mediante facebook en la competencia de educacién para
el trabajo de estudiantes del tercer grado de secundaria en una institucion educativa
cajamarca , por lo que tienen la venia y beneplacito para aplicar los instrumentos de medicion
para el recojo de datos de estudiantes en el curso de matematica desde el 05 hasta el 25 de
octubre del 2022

Se otorga la presente carta de autorizacion para los fines que el interesado considere

conveniente.

Cajamarca, 27 de octubre del 2022

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILIO




Anexo 03: Consentimiento Informado

Trujillo, 20 de septiembre del 2022
Lucio Diaz Chavez
DIRECTOR
I.E. N° 82027 -EL CERRILLO.

Presente. —

Es grato dirigirme a usted para expresarle mis saludos y al mismo tiempo presentar a:
Br. Rafael Ramos Barboza y Br. Ayay Espinoza Lizmerly Sandivel, estudiantes del programa
de maestria quienes desarrollardn el proyecto de tesis titulado: Programa gamificacion
mediante Facebook en la competencia de educacion para el trabajo de estudiantes del
tercer grado de secundaria en una institucién educativa Cajamarca, con la asesoria del
Dr. Nolberto Arnildo Leyva Aguilar.

Para ello requieren la autorizacion y acceso para aplicar los instrumentos: Prueba de
Evaluacion (pre test-post test); lista de cotejo sobre la prueba de evaluacion para la variable el
aplicativo gamificacion y Lista de cotejo sobre la prueba de evaluacion para la variable el
aprendizaje de la competencia Educacion para el trabajo a los participantes de la muestra y la
divulgacion de la filiacion de la entidad con las caracteristicas de la misma.

Conocedores de su alto espiritu de colaboracion con la investigacion que redundaré no
solo en la identificacion y planteamiento de solucion a una problematica concreta, sino que al
mismo tiempo permitird el desarrollo de esta tesis que conduzca a la obtencion del grado de
maestria en informética educativa y tecnologias de la informacién, para los Bachilleres
presentados lineas arriba.

Agradeciendo su atencidn a la presente. Atentamente,
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: Programa
gamificacion mediante Facebook en la competencia de educacion para el trabajo de
estudiantes del tercer grado de secundaria en una institucion educativa Cajamarca,

Lo que te proponemos hacer es Gamificar en la competencia de educacién para el
trabajo, de manera anonima y confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 90
minutos. Te solicitamos responder y resolver sinceramente la evaluacion para que la
investigacion arroje resultados validos. La administracion se realizara en el colegio donde
(estudias o laboras) actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento te
negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningin problema, ni tendra
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres Br.
Rafael Ramos Barboza y Br. Ayay Espinoza Lizmerly Sandivel, estudiantes del programa de
maestria, a cargo de su asesor Dr. Dr. Nolberto Arnildo Leyva Aguilar de la Universidad
Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de
identificacién de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un codigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento
aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo derecho
a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion, antes,
durante y después de su ejecucién; que tengo el derecho de solicitar los resultados de los
cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos que
tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion previamente,
constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo, me permitimos
informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participaciéon en el mismo.

& Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd & www.uct.edu.pe
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Cajamarca,
el dia 05, del mes de octubre de 2022,

Firma:
Nombre: Keila Correa Salazar

Documento de identificacién No. 46260378

Investigador 1: Lizmerly Sandivel Ayay Espinoza.

Documento de Identidad:45319148

Correo institucional o personal: ayayespinozalizmerly@gmail.com

Investigador 2: Rafael Ramos Barboza

Documento de identidad: 47968855

Correo institucional o personal: rafaelbarbozall24@gmail.com

Asesor: Nolberto Arnildo Leyva Aguilar

https://orcid.org/0000-0002-3697-7361

Correo institucional: arlea@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”

¢ Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd & www.uct.edu.pe
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Anexo 04: Ficha Técnica

Nombre Original del

instrumento:

Cuestionario para evaluar la competencia de educacion del

trabajo

/Autor y aifo:

ORIGINAL: Creado Br. Lizmerly Sandivel, Ayay Espinoza y Br.
Rafael, Ramos Barbosa

Objetivo del instrumento:

Evaluar la competencia del area de educacion para el trabajo de

estudiantes de tercer grado de educacién secundaria

Usuarios:

Estudiantes de tercer grado de educacion secundaria

Forma de Administracion o

Modo de aplicacion:

1° El cuestionario estd disefiado en 20 items, 5 preguntas para cada
dimensién de las 4 dimensiones.

20 Los estudiantes deberdn desarrollar el cuestionario en forma individual,
consignando los datos solicitados de acuerdo a las indicaciones para el
desarrollo del instrumento de evaluacion.

3° Su aplicacion tendra como duracién 30 minutos aproximadamente, y los
materiales que empleardn seran: un lapiz / lapicero y un borrador. Si es
virtual se llenara segun el formulario en forma automatica cada pregunta y

luego enviar.

Validez:

Por juicio de expertos:

Se realizo por validacién por contenido a juicio de experto.
Las fichas de validacion fueran firmadas por tres expertos, los
cuales realizaron las observaciones pertinentes al cuestionario.

Ver anexo las fichas de validacion.
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Confiabilidad:

La confiabilidad se llevé a cabo mediante la prueba piloto aplicada a 20

estudiantes, teniendo un kr20 de :

5%, E rq
kr20 — T
Kr20 = 20 [22.726—4.400]
20-1 22.726
K120 = i—2[0.7902338]
K720 = 0.849
CALCULO DEL Kr20
[TEM K
CASOS 112 3 4 5 6 7 8 9 10 111 12 | 13|14 | 15 (16| 17 18 19 20 TOTAL
1 0| 0 0 1 0| 0] 0| 0| 0 0 1 0| 0| 0 0 1 1 1 1 1 7
2 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0| 1 1 0 1 0| 0 1 1 1 14
3 1 0 0 1 0| 1 0| 0| 0 0 0| 0 0| 0 0 0| 1 1 1 1 7
4 0| 0 0 0 0| 0| 0| 1 0 0 1 0| 1 0 0 1 1 1 1 0 7
5 0| 1 1 1 0| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18]
6 1 1 1 0 1 1 0| 1 1 1 1 0| 1 1 1 1 1 1 1 1 17
7 1 1 1 1 1 0| 1 1 1 1 0| 1 1 1 1 0| 1 0 1 1 16|
8 0| 0 1 1 ) 1 0| 0| 0 0| 0 0| 0| 0 0| 0l 1 1 1 1 7
9 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 15
10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 6
11 0 0 0 0 ) 0] 1 0| 0 0 0| 1 0| 0 0 0| 1 1 1 1 6
12 1 1 1 1 1 0] 1 1 1 0| 1 1 1 1 0| 1 1 0 1 1 16
13 0 0 1 0 ) 1 0| 0| 0 0 0| 0| ) 0 0 0| 0 1 1 1 5
14 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 14
15 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 13
16 1 1 0 1 ) 1 1 1 1 1 0| 1 1 1 1 0] 1 1 0 1 15
17 0 1 0 1 0| 0] 0] 1 0 0 0| 0| 1 0 0 0| 1 1 0 1 7
18 1 1 0 1 1 1 1 0| 1 1 1 1 ) 1 1 1 1 0 1 1 16
19 0 0 0 0 0| 0] 0] ) 1 0 1 0| ) 1 0 1 1 1 1 0 7
20 0] 0 0 0 1 0] 0| 0| 0 0| 0| 0| 0| 0 0| 0] 1 1 1 1 5
Zitem 919 8 11 9 9 10 | 11 8 8 (10 10 |11 8 8 | 10| 18 17 18 16 22.726
p=(Zitem/n)[0.45]0.45] 0.40 | 055 | 0.45 | 0.45 | 0.50 | 0.55 | 0.40 | 0.40 [0.50| 0.50 |0.55]0.40|0.40 |0.50| 0.90 | 0.85 0.90 0.80
g=1-p [0.55(0.55]0.60 [0.45 ) 0.55 | 0.55 [0.50 {0.45| 0.60 | 0.60 {0.50] 0.50 [0.45]0.60]0.60 ]10.50| 0.10 [ 0.15 0.10 0.20
p*q 0.25]10.25]0.24 10251 0.25 [ 0.25 |1 0.25[0.25] 0.24 | 0.24 |10.25| 0.25 [0.25]0.2410.24 10.25| 0.09 | 0.13 0.09 0.16 4.400
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE PROGRAMA GAMIFICACION MEDIANTE
FACEBOOK PARA LOGRAR LA COMPETENCIA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO EN
ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA
CAJAMARCA.

No DIMENSIONES / items Pertinenciat Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: CREA PROPUESTAS DE VALOR Si No Si No Si No
1 1. ¢ Son técnicas que me permiten generar una idea de negocio? X X X

a) Anélisis FODA, Técnica del Sombrero, Focus Group.
b) Andlisis de prototipo
¢) Solo encuesta.

d) llamadas telefénicas.

2 2. ¢ Es una técnica de generacion de ideas creativas? X X X
Lluvia de ideas
Resumen
Ensayo

Narracién

3 3. El lienzo de la propuesta de valor me permite: X X X
Definir la propuesta de valor alas necesidades del cliente.
Realizar las conclusiones de mi proyecto.

Definir el objetivo de mi proyecto.

Definir los objetivos especificos de mi proyecto.

4 4. La investigacion de mercado me permite: X X X
Los clientes me visitaran constantemente a la tienda.

Obtener mas ganancias para mi emprendimiento.

Permite al empresario la adecuada toma de decisiones en beneficio de
los clientes.

Los clientes conoceran mi producto.

5 5. la encuesta para emprender un negocio me permite: X X X
Hacer amigos para mi emprendimiento.

Empezar la mercadotecnia.

Promocionar mi producto.
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Conocer quién es y que prefieren los clientes.

DIMENSION 2 : APLICA HABILIDADES TECNICAS 5 Pts.

Si

No

Si

No

Si

No

Para realizar una solicitud, como parte de la gestion dentro de tu
empresa, utilizarias.

Excel

Poweer point.

Word

Paint.

laimportancia de las normas de seguridad dentro de la empresa
permiten:

Adecuada sefializacion y prevencion de accidentes.

Trabajar en equipo.

Cumplir con los horarios establecidos.

Reportar la asistencia.

laimportancia en la elaboracién de los proyectos con material reciclado
es:

Perder el tiempo en elaboracién de proyectos.

Obtener el reconocimiento de las autoridades.

Buscar reducir la contaminacién ambiental.

Realizar proyecto para ganar mas dinero.

Son las 4P del marketing que ejecuta en el desarrollo en el proyecto de
emprendimiento.

Precio, pago, plaza, promocion.

Costo, precio, plaza, promocién.

Producto, Precio, Plaza, Promocién.

Gasto. Precio, plaza, promocion.

10

Para la elaboraciéon del producto el Diagrama de Bloques permite.
Realizar anélisis de mercado.

Recoger datos de mi proyecto de emprendimiento.

Vender mi producto.

Ver los procesos adecuados del proyecto, teniendo en cuenta la no
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contaminacién ambiental.

DIMENSION 3 TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR Si No Si No Si No
OBJETIVOS Y METAS
11 11. Es una de las técnicas que nos permite el trabajo grupal para maximizar X X X
la creatividad colectiva.
a) Desing thinking (pensamiento disefio)
b) Mapas mentales
¢) Linea de tiempo.
d) Mapa conceptual
12 12. La construccién mas importante de un prototipo de manera grupal, va X X X
permitir.
Disefarlo de la mejor manera.
Evaluar de manera técnica.
Colaborar todos.
Estar presentes la mayoria de los integrantes.
13 13. El objetivo de la técnica malla Receptora permite a nivel grupal: X X X
Realizar entrevistas.
Evaluar el prototipo construido por el equipo.
Establecer objetivos de mi proyecto.
Almacenar la informacion.
14 | Anivel de equipo con el uso del modelo de negocio LEAN CANVAS me X X X
facilita:
La generacién de ideas que luego seran llevadas a prueba.
Un plan de accién.
Acuerdos a tomar.
Establecer publicidad.
15 Que decisiones permite tomar a nivel grupal los costos fijos X X X
El costo que varia constantemente.
El costo que no varia.
El punto de equilibrio
Presupuesto basico.
MENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE Si No Si No Si No
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EMPRENDIMIENTO

16

. dentro de los resultados validos de un proyecto de emprendimiento, se tiene

en cuenta lo siguiente.

a) La contaminacion ambiental
b) Lano contaminacién ambiental, solucién de problemas a la
comunidad.

c) Mdltiples ganancias

d) La contaminacion no ambiental y Multiples ganancias.

17

Sirve como un canal virtual para emprender un proyecto de emprendimiento.

Establecer mi tienda.
La creacion de una pagina web, donde atenderé a mis clientes.
Realizar una lista de posibles sitios de venta.

Atencion en ocasiones.

18

Es un ejemplo referido a la métrica clave fisica de un proyecto de
emprendimiento

Gastos al mes.

Punto de equilibrio.

Gastos variables.

Numero de clientes que vienen a comprar el producto por semanay

mes.

19

El Plan de accién de un proyecto de emprendimiento permite
Saber cuantos clientes tendré.

La orientacion al cumplimiento de objetivos.

Conocer los gastos de mi proyecto.

Colocar las marcas de mis productos.

20

El impacto de un proyecto de emprendimiento permite
La solucién a algun problema de mi comunidad.
Ganar mucho dinero.

Estableces muchas tiendas virtuales.

Establecer muchas tiendas fisicas.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): SI HAY SUFICIENCIA
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dr. Jorge Bacilio Siguenza DNI. 18093992

Especialidad del validador: DOCTOR EN EDUCACION Y EXPERTO EN PSICOLOGIA EDUCATIVA.

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es >
conciso, exacto y directo ¢

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

20 de marzo del 2021.

Firma del Experto Informante.

oni. /50939 92
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE PROGRAMA GAMIFICACION MEDIANTE
FACEBOOK PARA LOGRAR LA COMPETENCIA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO EN
ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA
CAJAMARCA.

No DIMENSIONES / items Pertinenciat Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: CREA PROPUESTAS DE VALOR Si No Si No Si No
1 1. ¢ Son técnicas que me permiten generar una idea de negocio? X X X

a) Anélisis FODA, Técnica del Sombrero, Focus Group.
b) Andlisis de prototipo
¢) Solo encuesta.

d) llamadas telefénicas.

2 2. ¢ Es una técnica de generacion de ideas creativas? X X X
Lluvia de ideas
Resumen
Ensayo

Narracién

3 3. El lienzo de la propuesta de valor me permite: X X X
Definir la propuesta de valor alas necesidades del cliente.
Realizar las conclusiones de mi proyecto.

Definir el objetivo de mi proyecto.

Definir los objetivos especificos de mi proyecto.

4 4. La investigacion de mercado me permite: X X X
Los clientes me visitaran constantemente a la tienda.

Obtener mas ganancias para mi emprendimiento.

Permite al empresario la adecuada toma de decisiones en beneficio de
los clientes.

Los clientes conoceran mi producto.

5 5. la encuesta para emprender un negocio me permite: X X X
Hacer amigos para mi emprendimiento.

Empezar la mercadotecnia.

Promocionar mi producto.
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Conocer quién es y que prefieren los clientes.

DIMENSION 2 : APLICA HABILIDADES TECNICAS 5 Pts.

Si

No

Si

No

Si

No

Para realizar una solicitud, como parte de la gestion dentro de tu
empresa, utilizarias.

Excel

Poweer point.

Word

Paint.

laimportancia de las normas de seguridad dentro de la empresa
permiten:

Adecuada sefializacion y prevencion de accidentes.

Trabajar en equipo.

Cumplir con los horarios establecidos.

Reportar la asistencia.

laimportancia en la elaboracién de los proyectos con material reciclado
es:

Perder el tiempo en elaboracién de proyectos.

Obtener el reconocimiento de las autoridades.

Buscar reducir la contaminacién ambiental.

Realizar proyecto para ganar mas dinero.

Son las 4P del marketing que ejecuta en el desarrollo en el proyecto de
emprendimiento.

Precio, pago, plaza, promocion.

Costo, precio, plaza, promocién.

Producto, Precio, Plaza, Promocién.

Gasto. Precio, plaza, promocion.

10

Para la elaboraciéon del producto el Diagrama de Bloques permite.
Realizar anélisis de mercado.

Recoger datos de mi proyecto de emprendimiento.

Vender mi producto.

Ver los procesos adecuados del proyecto, teniendo en cuenta la no
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contaminacién ambiental.

DIMENSION 3 TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR Si No Si No Si No
OBJETIVOS Y METAS
11 11. Es una de las técnicas que nos permite el trabajo grupal para maximizar X X X
la creatividad colectiva.
a) Desing thinking (pensamiento disefio)
b) Mapas mentales
¢) Linea de tiempo.
d) Mapa conceptual
12 12. La construccién mas importante de un prototipo de manera grupal, va X X X
permitir.
Disefarlo de la mejor manera.
Evaluar de manera técnica.
Colaborar todos.
Estar presentes la mayoria de los integrantes.
13 13. El objetivo de la técnica malla Receptora permite a nivel grupal: X X X
Realizar entrevistas.
Evaluar el prototipo construido por el equipo.
Establecer objetivos de mi proyecto.
Almacenar la informacion.
14 | Anivel de equipo con el uso del modelo de negocio LEAN CANVAS me X X X
facilita:
La generacién de ideas que luego seran llevadas a prueba.
Un plan de accién.
Acuerdos a tomar.
Establecer publicidad.
15 Que decisiones permite tomar a nivel grupal los costos fijos X X X
El costo que varia constantemente.
El costo que no varia.
El punto de equilibrio
Presupuesto basico.
MENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE Si No Si No Si No
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EMPRENDIMIENTO

16

. dentro de los resultados validos de un proyecto de emprendimiento, se tiene

en cuenta lo siguiente.

a) La contaminacion ambiental
b) Lano contaminacién ambiental, solucién de problemas a la
comunidad.

c) Mdltiples ganancias

d) La contaminacion no ambiental y Multiples ganancias.

17

Sirve como un canal virtual para emprender un proyecto de emprendimiento.

Establecer mi tienda.
La creacion de una pagina web, donde atenderé a mis clientes.
Realizar una lista de posibles sitios de venta.

Atencion en ocasiones.

18

Es un ejemplo referido a la métrica clave fisica de un proyecto de
emprendimiento

Gastos al mes.

Punto de equilibrio.

Gastos variables.

Numero de clientes que vienen a comprar el producto por semanay

mes.

19

El Plan de accién de un proyecto de emprendimiento permite
Saber cuantos clientes tendré.

La orientacion al cumplimiento de objetivos.

Conocer los gastos de mi proyecto.

Colocar las marcas de mis productos.

20

El impacto de un proyecto de emprendimiento permite
La solucién a algun problema de mi comunidad.
Ganar mucho dinero.

Estableces muchas tiendas virtuales.

Establecer muchas tiendas fisicas.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mirtha Casana Ackarley. DNI: 17890671
Especialidad del validador: Dr/ Mg: Doctora en educacién y especialista en proyectos emprendedores.

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o 20 de marzo del 2021.
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo o
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados //
son suficientes para medir la dimension

Jis

s N *‘
/ : *\

Firma del Experto Informante.

17890671
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE PROGRAMA GAMIFICACION PARA
LOGRAR LA COMPETENCIA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO EN ESTUDIANTES DEL TERCER
GRADO DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA CAJAMARCA.

N° DIMENSIONES / items Pertinenciat Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: CREA PROPUESTAS DE VALOR Si No Si No Si No
1 1. ;Son técnicas que me permiten generar una idea de negocio? X X X

a) Andlisis FODA, Técnica del Sombrero, Focus Group.
b) Andlisis de prototipo
¢) Solo encuesta.

d) llamadas telefénicas.

2 2. ¢Es una técnica de generacion de ideas creativas? X X X
Lluvia de ideas
Resumen
Ensayo

Narracion

3 3. El lienzo de la propuesta de valor me permite: X X X
Definir la propuesta de valor alas necesidades del cliente.
Realizar las conclusiones de mi proyecto.

Definir el objetivo de mi proyecto.

Definir los objetivos especificos de mi proyecto.

4 4. La investigacion de mercado me permite: X X X
Los clientes me visitaran constantemente a la tienda.

Obtener méas ganancias para mi emprendimiento.

Permite al empresario la adecuada toma de decisiones en beneficio de
los clientes.

Los clientes conoceran mi producto.

5 5. la encuesta para emprender un negocio me permite: X X X
Hacer amigos para mi emprendimiento.

Empezar la mercadotecnia.

Promocionar mi producto.
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Conocer quién es y que prefieren los clientes.

DIMENSION 2 : APLICA HABILIDADES TECNICAS 5 Pts.

Si

No

Si

No

Si

No

Para realizar una solicitud, como parte de la gestion dentro de tu
empresa, utilizarias.

Excel

Poweer point.

Word

Paint.

laimportancia de las normas de seguridad dentro de la empresa
permiten:

Adecuada sefializacion y prevencion de accidentes.

Trabajar en equipo.

Cumplir con los horarios establecidos.

Reportar la asistencia.

laimportancia en la elaboracién de los proyectos con material reciclado
es:

Perder el tiempo en elaboracién de proyectos.

Obtener el reconocimiento de las autoridades.

Buscar reducir la contaminacién ambiental.

Realizar proyecto para ganar mas dinero.

Son las 4P del marketing que ejecuta en el desarrollo en el proyecto de
emprendimiento.

Precio, pago, plaza, promocion.

Costo, precio, plaza, promocién.

Producto, Precio, Plaza, Promocién.

Gasto. Precio, plaza, promocion.

10

Para la elaboraciéon del producto el Diagrama de Bloques permite.
Realizar anélisis de mercado.

Recoger datos de mi proyecto de emprendimiento.

Vender mi producto.

Ver los procesos adecuados del proyecto, teniendo en cuenta la no
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contaminacién ambiental.

DIMENSION 3 TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR Si No Si No Si No
OBJETIVOS Y METAS
11 11. Es una de las técnicas que nos permite el trabajo grupal para maximizar X X X
la creatividad colectiva.
a) Desing thinking (pensamiento disefio)
b) Mapas mentales
¢) Linea de tiempo.
d) Mapa conceptual
12 12. La construccién mas importante de un prototipo de manera grupal, va X X X
permitir.
Disefarlo de la mejor manera.
Evaluar de manera técnica.
Colaborar todos.
Estar presentes la mayoria de los integrantes.
13 13. El objetivo de la técnica malla Receptora permite a nivel grupal: X X X
Realizar entrevistas.
Evaluar el prototipo construido por el equipo.
Establecer objetivos de mi proyecto.
Almacenar la informacion.
14 | Anivel de equipo con el uso del modelo de negocio LEAN CANVAS me X X X
facilita:
La generacién de ideas que luego seran llevadas a prueba.
Un plan de accién.
Acuerdos a tomar.
Establecer publicidad.
15 Que decisiones permite tomar a nivel grupal los costos fijos X X X
El costo que varia constantemente.
El costo que no varia.
El punto de equilibrio
Presupuesto basico.
MENSION 4: EVALUA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE Si No Si No Si No
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EMPRENDIMIENTO

16

. dentro de los resultados validos de un proyecto de emprendimiento, se tiene

en cuenta lo siguiente.

a) La contaminacion ambiental
b) Lano contaminacién ambiental, solucién de problemas a la
comunidad.

c) Mdltiples ganancias

d) La contaminacion no ambiental y Multiples ganancias.

17

Sirve como un canal virtual para emprender un proyecto de emprendimiento.

Establecer mi tienda.
La creacion de una pagina web, donde atenderé a mis clientes.
Realizar una lista de posibles sitios de venta.

Atencion en ocasiones.

18

Es un ejemplo referido a la métrica clave fisica de un proyecto de
emprendimiento

Gastos al mes.

Punto de equilibrio.

Gastos variables.

Numero de clientes que vienen a comprar el producto por semanay

mes.

19

El Plan de accién de un proyecto de emprendimiento permite
Saber cuantos clientes tendré.

La orientacion al cumplimiento de objetivos.

Conocer los gastos de mi proyecto.

Colocar las marcas de mis productos.

20

El impacto de un proyecto de emprendimiento permite
La solucién a algun problema de mi comunidad.
Ganar mucho dinero.

Estableces muchas tiendas virtuales.

Establecer muchas tiendas fisicas.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Enith Graciela Flores Rodriguez  DNI:17865579

Especialidad del

TPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o 23 de marzo del 2021.
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
€oNciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.



Anexo 05

: Matriz de consistencia
Titulo: Programa gamificacion en la competencia de educacién para el trabajo de estudiantes de secundaria en una institucion educativa

Cajamarca.
FORMULACION 5 5 3
HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES MARCO TEORICO DIMENSIONES METODOS
DEL PROBLEMA
Problema general: Hipotesis General: Objetivo General: Motivacion de los
El Programa | Determinar la Fernandez ~ (2015) la | estudiantes. Tipo:
¢Cudl es la influencia | gamificaciéon  logra | influencia del gamificacion se define Calificaciones. Aplicada
del programa | desarrollar la | programa gamificacion | V1:Programa | como “el proceso de Aceptacion de las
gamificacion mediante | competencia mediante facebook | “gamificacion | aplicar  actividades vy .
_ _ o ) herramientas _
facebook para lograr la | educacion para el | para lograr la mediante dinamicas relacionadas al ificad Disefio:
amificadas.
competencia de | trabajo de estudiantes | competencia de facebook” juego en admbitos g Pre — experimental
. : . - . Capacidad
educacion para el trabajo | de secundaria en una | educacion  para el educativos para fomentar
tecnologica de la

en estudiantes del tercer
grado de secundaria en
una institucién educativa
Cajamarca?

Problema especifico

¢Cual es la influencia
del

gamificacion

Programa
mediante

facebook para lograr la

institucion educativa
Cajamarca.

Hipdtesis especificas

El Programa
gamificacion
mediante  facebook

logra desarrollar la
capacidad crea
propuestas de valor

de estudiantes del

trabajo en estudiantes
de secundaria en una
institucion  educativa
Cajamarca.

Objetivo especifico
Determinar la
del

Programa gamificacion

influencia
mediante facebook

para lograr la

la interaccion entre el
estudiante y el aprendizaje

colaborativo”. (p.43).

institucion educativa.

GO X 0O
Donde:

G: Grupo experimental:

los estudiantes del
tercer grado de
secundaria de una
Institucion  Educativa
Cajamarca
O1: Pre test
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capacidad crea

propuestas de valor de

estudiantes de
secundaria  en una
Institucion Educativa
Cajamarca?

¢Cual es la influencia
del

gamificacion

Programa
mediante
facebook para lograr la
capacidad aplica
habilidades técnicas de
del

grado de secundaria en

estudiantes tercer

una Institucion
Educativa Cajamarca?

¢Cual es la influencia
del

gamificacién

Programa
mediante
facebook para lograr la
capacidad Trabaja
cooperativamente  para
lograr objetivos y metas
de estudiantes de

secundaria en una

tercer grado de

secundaria en una
institucion educativa
Cajamarca.

El Programa
gamificacion
mediante  facebook
logra desarrollar la
capacidad
habilidades

de estudiantes de

Aplica
técnicas
secundaria en una
institucion educativa
Cajamarca.

El Programa
gamificacién
mediante  facebook
logra desarrollar la
capacidad Trabaja
cooperativamente
para lograr objetivos
y metas en
estudiantes de tercer
grado de secundaria

en una institucion

capacidad crea

propuestas de valor de

estudiantes de
secundaria en una
Institucion  Educativa
Cajamarca.

Determinar la
influencia del

Programa gamificacién

mediante facebook
para lograr la
capacidad aplica

habilidades técnicas de
estudiantes del tercer
grado de secundaria en
una Institucion

Educativa Cajamarca.

Determinar la
influencia del
Programa gamificacién
mediante facebook
para lograr la

capacidad trabaja

V2: Competencia
educacion para el

trabajo:

Para medir la variable

sobre la  competencia
educacion para el trabajo
en los estudiantes serd
considerando dos
capacidades que estipula
el CNEB, dicha medicion
se realizard a través de una
prueba objetiva de 20
preguntas,  tanto antes
como después de la
aplicaciéon del programa

gamificacion.

Crea propuestas de
valor.

Aplica habilidades
técnicas.

Trabaja

cooperativamente en el

O2: Post test

X:Programa

Gamificacion.

Muestra:

La muestra

estara

conformada por los 30

estudiantes
grado de
secundaria

Institucion

Cajamarca.

Técnica:

del

educacion

tercer

en una

Educativa

Test de prueba
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Institucion Educativa
Cajamarca?

¢Cuél es la influencia
del Programa
gamificacion  mediante
facebook para lograr la
capacidad evalia los
resultados del proyecto
de emprendimiento de
estudiantes de
secundaria en  una
Institucion Educativa

Cajamarca?

educativa Cajamarca.
El Programa
gamificacion

mediante  facebook
logra desarrollar la
capacidad evallUa los
resultados del
proyecto de
emprendimiento  en
estudiantes de
secundaria en una
institucion educativa

Cajamarca.

cooperativamente para
lograr objetivos y
metas de estudiantes de
secundaria en una
Institucion Educativa

Cajamarca.

Determinar la
influencia del
Programa gamificacién
mediante facebook
para lograr la
capacidad evalla los
resultados del proyecto
de emprendimiento de
estudiantes de
secundaria en una
Institucion Educativa

Cajamarca.

logro de objetivos y

metas.

Evalla los resultados
del proyecto de

emprendimiento.

Instrumentos:

rubrica
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APENDICE

PROPUESTA DEL PROGRAMA
“GAMIFICACION “en la competencia educacion por el trabajo.

DENOMINACION

PROGRAMA GAMIFICACION MEDIANTE FACEBOOK EN LA COMPETENCIA DE
EDUCACION PARA EL TRABAJO DE ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE
SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA CAJAMARCA.

DATOS INFORMATIVOS

2.1. Ciudad : Cajamarca
2.2. Institucion Educativa : secundaria
2.3. Tipo de Gestion : Pablica
2.4.Turno : mafiana
2.5. Duracion del Programa : 11 semanas

2.6. Responsable del Cronograma

MARCO REFERENCIAL

En la actualidad, las asociaciones de ensefianza tratan de ofrecer una asistencia de calidad y para
ello necesitan contar con unos RRHH dotados que conformen la asociacion y la lleven
consecuentemente a progresar, satisfaciendo su trabajo de forma competente y con éxito; siendo de
fundamental importancia que los individuos de la asociacion creen en un clima idéneo, sélido y
abierto, apostando por la consecucion de los objetivos. Asi mismo actualizar a los maestros y
padres de familia es fundamental para poder tener una mejor ensefianza remota.

Frente a esta perspectiva se aplica una rabrica de evaluacién a un conjunto de alumnos de la
educacién de una Institucién Educativa de Cajamarca, donde percibimos que la gamificacion
mediante Facebook son fundamentales para desarrollar la competencia educacion para el trabajo
sus dimensiones son: Crea propuestas de valor, aplica habilidades técnicas, trabaja
cooperativamente en el logro de objetivos y metas y evalla los resultados del proyecto de
emprendimiento. Se encuentra en un nivel bajo al nivel internacional y nacional, motivo por el cual
se elabora el presente programa para su aplicacion que permite contribuir en la mejora de la

gamificacion en la institucion educativa.
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V.

MARCO TELEOLOGICO

1.1. OBJETIVOS
1.1.1. GENERAL

1.1.

Mejora “gamificacion mediante facebook para lograr la competencia educacion para el trabajo de

estudiantes del tercer grado en una institucién educativa Cajamarca.

ESPECIFICOS

a. sensibilizar a los estudiantes sobre la importancia de la gamificacion mediante facebook.

b. potenciar la capacidad de gestion institucional con la finalidad de mejorar la gamificacion
mediante Facebook en los estudiantes de la institucion de Cajamarca.

c. Optimizar la comunicacion y motivacion en los estudiantes de la institucion de Cajamarca.

MARCO SUSTANTIVO

La competencia educacién para el trabajo no solamente influye en el desarrollo de gestion
pedagdgica y administrativa sino también en el proceso de aprendizaje de la institucién. Debido a
ello el Programa gamificacion se basa en las siguientes bases tedricas:

Bases Pedagogicas

5.1.1. Los Pilares de la Educacién

En el siglo XXI, ofrecera recursos sin precedentes junto a la circulaciéon y el almacenado de
informaciones. La educacién debe estructurarse en torno a cuatro aprendizajes fundamentales
Ilamados los pilares del conocimiento.

a. Aprende a Conocer
Este tipo de comprension, que tiende menos a la obtencién de informacién agrupada y ordenada
que a la autoridad de los instrumentos reales de informacién, puede considerarse tanto el medio
como el fin de la existencia humana. Como método, comprende para cada individuo en averiguar
cémo comprender su entorno general, hasta cierto punto adecuadamente para vivir con orgullo,
para fomentar sus limites expertos y para hablar con los deméas. Como fin, su defensa es el deleite
de comprender, de conocer, de encontrar.
La ampliacion de la informacion, que permite una comprension superior de los diferentes rasgos de
la propia circunstancia actual, tiende a avivar el interés erudito, vigoriza el sentido basico y permite
desentrafiar la realidad, al tiempo que asegura una independencia de criterio.

b. Aprender a Hacer
A Adquirir una capacidad experta asi como una habilidad que permita a la persona adaptarse a un
enorme ndmero de circunstancias y trabajar en grupo. Pero ademas averiguar como hacer con

respecto a los diferentes encuentros sociales o laborales que se propondran a las personas,
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1.2.

b)

inmediatamente como resultado del entorno social o publico, debido a la mejora de la instruccién
de intercambio.

El saber y el saber hacer son, por lo general, indivisibles. En cualquier caso, la tltima opcion esta
mas rigurosamente relacionada con el tema de la preparacion profesional.

Bases Psicoldgicas

Viendo la gran importancia de la gamificacion mediante Facebook para el desarrollo de las
actividades y funciones dentro de la institucion; se organizd un programa para que genere la
resolucién de problemas de cantidad con facilidad en todas las areas curriculares de la institucion,
basandose en las siguientes teorias:

Teorias de cognitiva

Repitiendo la hipdtesis del estadio-subordinado, segun su detalle tradicional, la persona
que se acerca a las actividades formales tendria la opcién de abordar cualquier tipo de
cuestion (Ramirez & Ramirez, 2019), sin importar su contenido. No obstante, afios después
Piaget como lo afirma Sanchez (2019) necesitd percibir el impacto del contenido en el
objetivo de las cuestiones formales. El punto de vista piagetiano o postpiagetiano acentla
la necesidad de actualizar el avance mental a través del pensamiento critico (Abarca,
2020). Esta perspectiva del pensamiento critico ha sido reexaminada por los
neopiagetianos, por ejemplo, Pascual-Leone en cuanto a la expansion vital de la "peticion
M" para la meta de un recado (medida del manejo de los datos esperados por la empresa).
Teoria de constructivismo

La etapa inicial de la situacion del constructivismo dentro del pensamiento critico se
encuentra en la dependencia entre esta interaccion y la sustancia en la que se contextualiza
el tema. En consecuencia, se afirmd que el pensamiento tiene estructura y contenido
(Morales, 2018). La curiosidad de este enfoque radicaba en la investigacion de modelos de
pensamiento englobados en las circunstancias particulares de los temas. De esta manera, el
pensamiento critico pasé a ser visto como autébnomo de su construccion sensible y
enfaticamente dependiente de su representacion psicoldgica y de la comprension por parte
del sujeto y, finalmente, de sus pensamientos pasados en relacion a las ideas en cuestion.
Con un objetivo concreto, esta pauta se ha encontrado con la concluida desde la ciencia
cerebral del manejo de datos, hasta el punto de que la Gltima opcion ha abordado el plan de
los marcos maestros que intentan abordar cuestiones explicitas. Asimismo, se ha realizado
una correlacion entre el pensamiento critico maestro y el incipiente, es decir, entre sujetos

que contrastan en la cantidad y naturaleza de sus inclinaciones previamente establecidas.
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d)

1.3.

Como expresa Castellaro & Peralta (2020), una gran capacidad de pensamiento critico

requiere ideas muy separadas y pertinentes a los temas que se van a abordar.

Teoria socio-constructivista.

Segun Cérdoba (2020), esta teoria, tiene como objetivo meditar y mejorar la practica
pedagdgica con el proposito de brindar una educacion mas humanizada, respetando la
diversidad cultural en todas sus perspectivas, resaltando el rol del lenguaje en la
construccion del conocimiento y significado que impulsen a la construccion de una
comunidad con méas democracia, enfocada al desarrollo humano y natural del mundo en el
que Vvivimos.

Teoria del aprendizaje significativo

Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva es el
conjunto de ideas que un individuo posee en un determinado campo de conocimiento, asi
COmo su organizacion.

es importante conocer la estructura cognitiva que posee el alumno no se trata de conocer la
cantidad de informacion que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que
maneja, asi como su grado de estabilidad.

Este enfoque es de lo mas apropiados para ensefiar relaciones entre varios conceptos, pero
ante los alumnos deben tener algin conocimiento de dichos conceptos.

Bases de la Administracion

Desde otro punto de vista el Programa “gamificacion mediante facebook” de la competencia
educacion para el trabajo se encuentra basado en la siguiente:

Teoria cognitiva, citando a Piaget que nos dice que los elementos mas importante son los
estudiantes, los aprendizajes significativos, estrategias didacticas

Por esta razon el programa gamificacion contribuira para que la competencia educacién para el
trabajo sea favorable en lo personal y profesional desarrollando sus actividades de manera dptima

y eficaz.
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PROGRAMA
“Gamificacion
mediante
facebook “

MARCO ESTRUCTURAL

—— MARCO
SUSTANTIVO

MARCO
METODOLOGICO

Tiene

MARCO
TELEOLOGICO

Sustentado
—_—

Disefiado

Tiene

(

BASES
PEDAGOGICAS:

*LOS PILARES
(Delors).

\

N

\ 4

(.

&Teoria de conectivismo /

N

BASES PSICOLOGICAS
*Teoria cognitiva

*Teoria del aprendizaje
significativo

Teoria del
constructivismo

BASES DE LA
ADMINISTRACION
Piaget

UNIDADES

OBJETIVO GENERAL:
Elevar el nivel de la
competencia

educacion para el
trabajo

Comprende y
usa sus
conocimiento
s para
Trabajar
cooperativam
ente y
evaluar
resultados.

~

SESIONES:

I conociendo el educaplay para lograr objetivos.

I Conociendo Genially para lograr Metas.

Trabajando cooperativamente mediante el socrative.

| Creando cuestionarios mediante el programa gamificacion
. Resolviendo evaluaciones en linea a través de la gamificacion
Ludificacién mediante el programa gamificacion.

Dimensiones |

Crea nronuestas de valor.

—> Aplica habilidades técnicas.

—® Evalda los resultados del proyecto de
emprendimiento.

T Trabaja cooperativamente en el logro de objetivos y metas.

[  SESIONES:
Usa sus | Identificando los puntos clave de la propuesta de valor mediante las redes
conocimient | sociales.
os para crear : Explicamos la metodologia del Desing Thinking.
propuesta Indagacion para el desarrollo de la investigacidn y tecnologia.
q | | Explicamos lo aportes que tienen las redes sociales, como Facebook,
evalory _>| WhatsApp para el emprendimiento.
aplicar Identificamos las necesidades de los usuarios en mapas mentales.
habilidades I Cconociendo el programa gamificacién.
técnicas. I Aprendemos jugando en el programa.
Manejo de presentaciones interactivas.
xplicamos mediante Kahoot, las habilidades técnicas.
I Expli diante Kahoot, las habilidades técni

- o e o o o O e O e e e e e . e

oSN EEN EEE EEE B S BN S B B B B B B B e e .

Identificando el programa gamificacion para el logro de objetivos y metas.

m Eam Eaa I S IS IS S DS DS B B B B B B B .

\

|
|
|
|
|
|
|
|
]

\
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El programa gamificacion, como se muestra en el esquema, tiene un Marco Sustantivo
pues se sustenta en Bases Pedagogicas principalmente en la punto psicologico y los Pilares
de la Educacion, por otro lado en Bases Psicoldgicas como la Teoria cognitiva , teoria
constructivismo , teoria del aprendizaje significativo, teoria del conectivismo. Asi como
Bases de la Administracion de Piaget.

Tiene como propdsito, elevar el nivel de la competencia educacion para el trabajo de una
institucion educativa de Cajamarca, en sus dimensiones: Aplica habilidades técnicas, Crea
propuestas de valor, Trabaja cooperativamente en el logro de objetivos y metas y evalla
los resultados del proyecto de emprendimiento.

Lo cual se ha planificado el desarrollado de sesiones y actividades con los integrantes de
la institucion desarrollandose diversas estrategias participativas, como: rubrica de

evaluacion.
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d. MARCO METODOLOGICO
La metodologia de trabajo en cada una de las sesiones, ha sido disefiada en tres momentos el inicio donde basicamente se pone énfasis en la motivacion
para pre disponer a los participantes, recojo de saberes previos y preguntas de reflexion llegando al conflicto cognitivo.
Luego pasamos al proceso se desarrolla el tema a tratar con la particion activa de los docentes quienes deben desarrollar a través del trabajo en equipo,

andlisis de casos, didlogos para culminar en el proceso final se realiza el proceso de la metacognicion y la evaluacién de la actividad desarrollada.

NOMBRE DE LA DIMENSION NOMBRE DE SESIONES Y TIEMPO/CRONOGRAMA
UNIDAD PRIORIZADA ACTIVIDADES
MARZO ABRIL MAYO
Pre — Test 1123|4123 |4|1]2)3

Identificando los puntos clave de la | X
propuesta de valor de mediante las redes

sociales en presentaciones interactivas.

Explicamos la metodologia del Desing | X

Thinking.
Usa sus
. Crea propuestas de | |ndagacion para el desarrollo de la X
conocimientos
valor. investigacion y tecnologjia.
para crear . -
Explicamos lo aportes que tienen las redes X

r valor :
propuesta de valo sociales, como Facebook, WhatsApp para

y aplicar el emprendimiento.
habilidades Identificamos las necesidades de los X
técnicas. usuarios en mapas mentales.

Conociendo el programa gamificacion X

mediante Facebook.
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Aplica habilidades

técnicas

Aprendemos jugando en el programa.

Manejo de presentaciones interactivas.

Explicamos  mediante Kahoot, las

habilidades técnicas.

Comprende y usa
sus conocimientos
para Trabajar
cooperativamente
y evaluar

resultados.

Trabaja
cooperativamente en
el logro de objetivos

y metas.

Conociendo el educaplay para lograr

objetivos.

Conociendo Genially para lograr Metas.

Trabajando cooperativamente mediante el

socrative.

Identificando el programa gamificacion
mediante facebook para el logro de

objetivos y metas.

Evalla los resultados
del proyecto de

emprendimiento.

Creando  cuestionarios  mediante el

programa gamificacion mediante facebook

Resolviendo evaluaciones en linea a través

de la gamificacion mediante facebook

Ludificacibn  mediante el  programa

gamificacion mediante facebook

Post — Test
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MARCO ADMINISTRATIVO

8.1. Humanos:

@

Directivos de la Institucion Educativa
Docentes que laboran en la Institucion Educativa
Psicélogo

Administrativos que trabajan en la Institucion Educativa

AN N NN

Investigadora

8.2. Servicios:
Fotocopias (1,000 copias)
Internet (200 horas)
Impresiones (100 hojas)
Anillados (01)

Refrigerio (20 veces)

NN N NN

8.3. Materiales:
Test
Material de oficina
Millar de papel bond, y Bulky
Docena de lapiceros
2 lapices
3 borradores
2 reglas
4 resaltadores
Plumones

Cartones de colores

N N N N N N W N NN

Papelotes

f. MARCO EVALUATIVO
Inicio: aplicacion del pre-test; para que se lleve a cabo hay que efectuar una planificacién adecuada de
las diferentes dimensiones integrando dentro de ellos la realizacion del pre test.

Proceso: desarrollo de unidades y actividades programadas.
Salida: aplicacion del post-test.; Con la finalidad de medir la influencia del programa se utilizara un
cuestionario de preguntas con respecto a las Variables a medir, se desarrolla asi dos pruebas aplicadas
antes y después llamadas pre test y pos test.
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